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Depois de muitos pedidos, finalmente saiu a estratégia de RE2. Muitos devem ter achado tácil demais (o que 
sra um pouco da diversão do game), mas dá para o gasto. Também aproveitamos e colocamos a estratégia de RE 
fcom Ji) que, mesmo sendo um pouco “ultrapassado”, ainda é muito jogado. A estratégia de RE com Jill foi 
“colocada devido a grande confusão em certas partes do game, ou seja, na parte dos quadros onde muita gente 
ficou meio perdida (principalmente no game japonês) e no computador (onde quase ninguém conseguia colocar 
os códigos). Seguindo a estratégia de Jill como está nas páginas a seguir, você vai encontrar Barry em lugares 


(poucos sabem disso apesar do game ter ficado meio manjado). Aqui colocamos tudo passo a passo , 


jvocê ter o máximo de diversão. Já em RE2, muita confusão foi na hora de habilitar os personagens secretos, 
pa e como tirar Ranking A (este último é o mais exigido) Tudo esclarecido! De quebra ainda tem 
jas de Hunk (o qua: 


“ambos não é garantia de 100%, ou sej 





sobrevivente) eTO-FU (o sobrevivente). emos alertar ty 
pa te Adema 1 m dificuldade: 





sabe você possa montar uma estratégia melhor a partir da nossa! Já a doTO-FU é apenas uma amostra do que você 
“wBi ter que enfrentar com apenas uma faca! era Em também a história do game, que está . 


por partes e résumida (quando você joga, 
fizemos 


á para tirar Uma j Foi pelo motivo da história também que 


a estratégia de JillValantine ao invés de Chris Redfild (ambos-os personagens passam pelos mesmos — 
Jugares, levando em conta que Jill tem mais espaços no seu inventário e o Lockpick, enquanto Chris tem menos 
“espaço no inventário e precisa carregar mais chaves). À estratégia de Jill serve para a versão Saturn. O melhor a se 
fazer é tirar um dia para jogar e curtir muito. 


O início de tudo 


Em Julho de 1998, coisas estranhas acontecem.Tudo começa numa floresta ao redor da cidade de Raccoon. 
Pessoas são encontradas mortas, completamente mutiladas. Um grupo foi designado para investigar os estranhos. 
acontecimentos e desapareceu sem deixar vestígios, Não há notícias do Bravo Team, talvez estejam mortos! O 
AlphaTeam foi encarregado de resgatar o primeiro grupo desaparecido e descobrir o que se passa na floresta. Do | 


helicóptero, 





Iguém avista fumaça em meio à floresta. Chegando lá, os cinco integrantes Alpha Team (Wesker, 


acer , Barry e Chris) começam a procul lo matagal. Um del geeçis A algoe se assusta, | 

seguldda uma criatura avança sobre Joseph que atira feito louco pára todos os lados, cao recebendo 
estidas e pouco depois o cara é estraçalhado. Percebendo um pouco tarde, os outros membros começam 

aatirar em coisas que aparentam estar mortas! O grupo atira e foge em direção ao helicóptero que levanta vôceval | 

| embora antes que seus tripulantes embarquem. O único recurso é fugir! Eles correm par: um velho casarão que 
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tá aparentemente abandonado. Dos quatro, apenas três conseguem entrar... 
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criatura est EO) 
Kennethe logo vai para cima 





No corredor, vire para o lado 
direito (do personagem) e - Depois entre por outra por- 
entre pela porta. Na sala, ta no fim do corredor com 
Dê um olé no cara, vá no empurre a estante e pegue. fastros de sangue. Você vai 
corpo e pegue dois Clips — as notas musicais, encontrar Barry. Mas ele não 
para a Beretta (ou volte tinha ido pelo andar de bai- 
mais tarde), depois volte | xo? Ele mostra o corpo de 


para onde Barry ficou. Forest; pegue a Bazooka e 
desça para a sala principal. 


Obs.: não gaste munição 















Vá ao plano e use as notas 
para tocar uma música a 
qual vai revelar uma passa- 


Um monstro vai pintar na gem secreta. 
sala e Barry dá contadore- E 
cado. Volte para a sala prin- 
cipal onde Wesker deveria 
O game começa na sala aetar 
principal (no primeiro andar 


da mansão). Chris ficou para 
trás, Jill tenta sair para do primeiro andar. Há um 


procurá-lo 6 acaba sendo Ink Ribbon no fim do corre- 

barrada porWesker. Após o ” Dentro da passagem secre- — dor bloqueado com uma 

bate papo, eles escutam um ta, pegue o Gold Embleme — mesa. Você pode passar 
* tiro, Weskor acaba mandan- coloque o Wood Emblem no. pelo lado esquerdo (do zum- 

do Jil investigar (talvez seja lugar. Volte até a Dinning . bi) estirado no chão. 

Chris) e Barry se oferece. Explore o local junto com Room e coloque o emblema 

para acompanhá-la, Barry (vá embaixo da esca- onde você pegou o primeiro, z 

da e volte), mas não tento 
sair pela porta principal, 








Entre pela porta dupla azul. 
e empurre a escada até à 
estátua para pegar o mapa 








— Pegue a Shield Key que está 
Na Dinning Room, Barry vê. atrás do relógio e volte para 
sangue derramado próximo. asala principal, Da sala prin- 


à lareira. Sobre a mesma, Barry vai entregar o cipal, suba a escada. Na 
pegue o Wood Emblem e — Lockpick para Jill e vai em- — parte de cima, entre pela — Entre pela porta do lado di- 
entre pela porta do lado di-. bora. Volte para a Dining segunda porta (do lado di-  reito da estátua. Passe cor- 
reito da sala. No corredor, vá Room e da mesma siga reito da tela) num rendo pelo corredor o tomo 
para o final e vire à esquer- — para o corredor onde você corredorzinho acima da sala. cuidado com os dois cachor- 
da (do personagem). Uma — enfrentou primeiro zumbi. principal. ros. 
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Caso decida encará-los, 
socê pode pegar munição 
atrás da mesa com desta- 
que de cor antes da porta, 
vê para a próxima porta. 
Perto da porta que você 
atswessou, tem uma Green 
E] 
sue você não pode abrir no 
momento. No corredor, você 
vai encontrar uma outra por- 
ta que vai levá-lo ao banhel- 
se onde não há nada de es- 
pecial (pelo menos com Ji) 
Mo fim do corredor, entre. 
pela porta dupla, ignorando. 
a que está ao lado. Mate os 
zumbis. Destranque a pri- 
meira porta do lado direito 
(do personagem) e siga 
para a última porta do lado 


Na galeria, não so preocu- 
pe com os corvos, Ignore o 
primeiro quadro perto da 
porta e aperte os botões de 
cada quadro a seguir nesta. 
seguinte ordem:*A Newborm 
Baby”, está depois do qua- 
dio torto (foto). 


“A Infant”, é 0 quadro re- 
“dondo no corredor se- 
“guinte após um quadro. 
aparentemente bran- 
Es ; ' 


“A Lively Boy", do lado es- 
querdo do quadro já menci- 
onado a cima, 


“A Young Man, é o quadro. 
que aparenta ser branco 
(foto). 


“Tired Middle-Aged Man”, o 
quadro torto antes do 
Newborn Baby (foto). 


"A BoldLoock Old Mar”, O 
penúltimo e maior quadro no. 
fim do corredor (foto). 


Por último, vá ao quadro. 


“” que está no fim do cor- 


“>  Tedor, Assim que acio: 


mar o switch, a música 


vai mudar e o quadro 


vai cair revelando a 


Saia da galeria e volte para 
a porta que você destrancou 
a pouco (no corredor). Do 
outro lado, você vai se de- 
parar com um zumbi; mate- 
o ou simplesmente esquive- 
se dele. Tem uma Green 
Herb porto da escada e uma 
porta, Entre pela porta, es- 
vazie seu inventário, carre- 
gue apenas a Shield Key, a 
Beretta e munição; não es- 
queça de pegar o Chemical 
“ao lado do ba e leva-lo con- 
sigo. 


E zum ana 

N À Sp 

acne à 
direito (da escada). Assim 
que você sair pela porta, 
mate o zumbi do lado es- 
querdo (do personagem) e 
volte para abriruma porta do 
lado contrário. 


Dentro da sala, você vaien- 
contrar sobre a mesa o 
Botany Book. Destranque a 
porta dentro da sala e volte 
para o corredor. No corredor. 
haverá portas que você por 
enquanto, não poderá abrir. 
Mate mais um zumbimais à 
rente e entre pela porta. 


Da sala principal, entre pela 
porta do outro lado após a 
escada. Na parte de cima da. 
Dinning Room, vá pelo lado. 
esquerdo (do personagem) 
para evitar o zumbi da direi- 
ta. Fique atrás da estátua o 
mate o outro zumbi à frente, 
Depois empurre a estátua 
para frente é para a beira fa- 
zendo-a calr. Siga para a 
porta mais ao fundo, 


' 


Após a porta, cuidado com 

dols zumbis que estão va-, 
gando. Mate-os e desça a 

escada, Lá embaixo, você 

vai encontrar mais dois mor-| 

tos-vivos; um à frente e ou- 

tro Eagad da escada. Igno- 
- re-os entre pela porta que 

está do lado da escada. 


Mais um baú e uma máqui 
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na de escrever para salvar 
seu progresso. Sobre à 
cama, você pode pegar um 
Ink Ribbon. Pegue munição 
para a Beretta (caso tenha 
ainda no baú) e volte para 
aativa. 





Siga para uma porta no fim 
do corredor, cuidado com os 
mortos que vão estar no ca- 
minho (asquivo-so dolas) 

Atrás da porta já menciona- 
da, tom mais um cadáver 
ambulanto o atrás do mes: 

mo, um corredor onde tem 
uma porta, Entre por esta. 
porta, uso o Chamical no 
motor ao lado da porta. Você 
vai matar as raízes na fonte 
e assim poderá passar 
numa boa. Há muitas Herbs. 
(2 vormalhas é 4 verdes), 
pegue uma de cada e com- 
bino-as. Poguo a Mansion 
Key no escudo e volte ao 
corredor. 





Vire à esquerda (do perso- 
nagem), mate mais um mor- 
to (que trecho sem sentido!) 
e vá direto para a porta no. 
fim do corredor. Você vai sair. 
no primeiro corredor onde 
apareceu o primeiro zumbi. 





Vá até a Dinning Room, pe- 
gue a Blue Jewel e volte 
para abrir as portas que 
você deixou para trás: 





DO revista camens 





Abra a porta do lado esquer- 
do (do personagem). No 
quarto, você pode pegar 
munição para a Beretta so- 
bre a cama Vá para a escri- 
vaninha do outro lado da 
cama e pegue o Keeper's 
Diary sobre a mesa. Assim 
que você tentar pegar o do- 
cumento, um morto-vivo val 
sair do armário. Apague o 
cara e pegue munição para 
a Sholgun. Ao sal do quar- 
to, tom um espaço (onde 
estava um zumbi) com uma 
porta mais adiante. 








Ponha a Blua Jowol na os- 
tálua do tigre. Um comparti- 
mento secreto vai revelar a 
Wind Crast. Vá para a sala, 
parto da escada (onde tem 
o save e 0 baú). 





Antes, de Uma passada na 
porta que está trancada, 
Com a Mansion Key, você 
terá acesso ao quartinho. No 
armário, você pega munição 
para a Beretta é a Broken 
Shotgun. Na gaveta da es- 
crivaninha tem munição de 
Shotgun. Passe no quarto 
(onde tem o baú e alívio o 
seu inventário. Leve as cha- 
ves, é arma (menos a 
Bazooka)-Suba a escada e 
Siga para onde você pegou. 
9 Botany Book. 





sala, tem duas portas que 
não podiam ser abertas. 
Abra a marrom, mas não en- 
tra ainda. Mais ao fundo, no 
corredor, tem uma outra 
toda esverdeada. Entre e 
empurre as ostátuas para 
cima dos ralos. Aperte o 
ewiloh no chão para abrirum 
compartimento no qual você 
vai pegar a Sun Crest. Ago- 
ra vá para a escada próxi- 
mo de anda você está, onde 
você abatou dois zumbis 
Entro pola primeira porta 
após a escada. 


ZA 
A k 











Você se depara com uma 
cabeça de alce na parede. 
Vir à esquerda (do perso- 
niagem). Na saleta, você vai 
“se encontrar outra vez com 
Barry. Ele vai lhe entregar o 
Researcher's Will, fala um 


pouco e depois vai embora. 
Do lado da porta tem uma 
placa transparente com in- 
setos. Aperte o switch para 
esvaziar o aquário, depois 
empurre o mesmo para a. 
reita da tela e em seguida 
empurre a estante para o es- 
paço onde estava o aquário. 
Atrás da estante, você pega 
Explosiva Rounds para a 
Bazooka e no casaco bran- 
co ao lado da porta um Ink 
Ribbon. Saia da saleta e vá 
para a outra porta que vailho 
dar acesso ao quarto, 


No já mencionado recinto, 
você pega o Isqueiro 
(Lighter) sobra uma pequa- 
na estante iluminada. Atrás 
da segunda cama, da 0s- 
querda para a direita do toh 


você pega munição para a 
Borotta. Perto da outra 

ma tom uma Red Herb, 
sala! Volta para o corradoro 
alga para outra porta mais. 
ao fundo, 


Tem uma Groon Harb e uma 
lareira. Use o isqueiro na l 

reira o pegue o mapa do so- 
gundo andar. Volte para o 
corredor (onde você pegau 
a Sun Crest) e entre pela 
porta marrom que você des- 





Já dentro, mais ao fundo es- 
























teá Richard agonizando e 
com uma enorme dentada 
“e cobra no peito. Você terá 
“e pegar o antidoto para sal- 
var a vida de Richard, 


O mapa vai indicar o local 
que é a sala do baú perto 
da escada. 


Pegue o Serum no armário 
perto do baú (não deixo o is- 
queiro e nem uma das cha- 
ves, leve uma erva verme- 
la). Volte até Richard. As- 
sim que chegar, Jilvaidaro 
Serum a Richard. Ele não 
resiste, mas antes de mor- 
rer, lhe entrega o rádio. Pe- 
gue munição no corpo dele 
(aperte o bolão duas vezes) 


Depois, pegue uma erva ver 
de e combine-a com a ver 
melha. Siga para a porta, 
suba à escada o vire-se para 
capotar um morto que está 
escondido. Desça e entro 
pela porta no fim do corre 
dor por onde o padre valo. 


Ma sata, acenda o candela- 
bro sobre a mesa. Empurra 














o armário rente o candela- 
bro, pegue munição (Acid 
Rounds) para a Bazooka, na 
estante mais fina do outro 
lado da sala você vai encon- 
trar munição para a Beretta. 
EI 
Ribbon. Volte, suba a esca- 
da e entre pela porta. 


Sujou, é cobra! Cuidado 
quando a cobra gigante apa- 
racer, não é necessário 
matá-la. Caso ola o acerte 
(o que é bem provável), use 


Esquive-se dela, corra para 
o buraco por onde a danada 
veio, pegue a Moon Crest & 
caia fora. Lembrete: tem mu- 
nição de Shotgun sobre uma 
caixa do lado direito da por 
ta, perto do buraco pelo qual 
o réptil gigante veio. 


Epa, Jill começa a passar 
mal! Vá para a sala onde 
você pegou o Serum. Pegue 
um no armário e use. No baú, 
pegue todas as Crest e a 
Broken Shotgun. Dirija-se 
para o galeria de quadros. 





Nasala principal, abra a por- 


tinha (perto da outra porta. 
dupla e azul). Na salinha, 
você pega munição para a 
Beretta na mezinha com es: 


No apertado corredor atrás 
da estante tem um zumbi e 
uma mesa com munição 
para a Shotgun. Tem uma 
porta no fim do corredor, que 
o leva para uma sala com 
um morto muito vivo estira- 
do no chão; entre as corti- 
nas tem um Ink Ribbon e 
perto de um espelho, uma 
porta que não abre (ainda). 
Vamos voltar para a sala 
principal. 








Entre pela porta azul, atra- 
vesse o corredor e depois 
da porta no fim do corredor 
tem uma porta de metal que 
você pode destrancar. Do 
lado de fora da Mansão. 


£ 
2 
A 


Es 








Não há nada de muito es- 
pecial, apenas dois cachor- 
rose algumas Green Herbs, 
Peguo-as mais tardo. Siga 
pelo corredor e quando cho: 
gar no final do mesmo, en- 
tre pela porta que está ren: 
to à porta dupla. 









assando pola saleia w che 
gando numa outra pequena 
sala com uma mesa, pegue a 
Shotgun na parede e ponha a 
Broken Sholgun. Saia e entre 
pola porta dupla à frente. En- 
tre pela porta de metal, a últ 
ma porta do lado direito (do 
personagem). 


Mais um corredor... Mate a 
podridão ambulante que es 
tará lá, ou passe batido. 





Ponha as Crests na placa 
para destrancar a porta. 


Após a porta, empurre a es- 





“cada para perto de umapra- 
teleira do lado direito da por- 
ta. Pegue a manivela 
(Crank) e vá para a grande 
porta dupla de metal. 

o 


Finalmente fora da Mansão! 
No jardim, cuidado com 
duas carcaças de cachorros 
que estão rondando pela 
área, Bote-os para dormir 
, sem dó e sem dor! Tem um 
corredor no canta direito da 
| telaonde você pega omapa 
do jardim. Tem uma boa va- 
riedade de ervas (2 verme- 
| las 2azuise verdes). Po- 
| queasazuiso siga parao 
portão. 





Do outro lado, use a Crank 
naviga do lado esquerdo da 
piscina, fazendo com que a 
água seja escoada e abrin- 
do caminho, 

















Atravesso a pequena ponte 
6 ao subir na outra extrami- 
dade, saia correndo até che- 
gar ao elevador para não ser 
picado pelas cobras, 
















Ao chegar na parte de bai 
xo, a água da piscina formou 
uma cortina d'água. Tem 





“mais dois animais podrões. 
“Não gaste munição, procu- 
re chamar a atenção deles 
“(colsa que não vai ser muito 
dlci) Esquive-se e entre 
pelo portão mais à frente. 





Mais ervas (2 azuis e 2 ver- 
des) logo de cara;é uma boa 
pegar as azuis, mas deixe. 
para depois. Mais lindos ca- 
chorrinhos estão no corre- 
dor que vai levá-lo para 
Guardhouse. 





Finalmente fora de perigo 
(temporariamente). Tem. 
mais ervas à frente. Empur- 
re a estátua para o corredor 
do lado direito e do mesmo 
para uma abertura no chão 
em um outro estreito corre- 
dor à direita (não se irite 
adoramos repetir palavras). 





No corredor por onde você 
empurrou a estátua, tem 
três portas, sendo uma ver- 
melha mais ao fundo. En- 





o, 








trando pela primeira porta 
do lado direito da tela, tem 
baú e uma máquina de es- 
crever. Na estante mais ao 
fundo tem uns baratinhos (F. 
Aid Spray e Explosive 
Rounds). Deixe a Crank! 








Ao sair do quarto, entre pela 
outra porta marrom, Do lado 
da porta, tem uma portinha 
que dá acesso ao banheiro. 


- Entre por ela, Tem uma ba- 


nheira cheia do um líquido ver- 
de, escoe-o para poder pegar 
ioom Key. Saia do ba- 
nheiro e vir à esquerda até o 
quarto, 








Mais companhia. remar 
vell Mate os mortos (putz!) e 
abra a gaveta da mezinha 
para pegar munição para a 
Shotgun. Pegue o Red Book 
sobre a cama e volte para o 
corredor. 





À porta vermelha dá acesso 


para a sala de jogos, o chato 





vai ser as aranhas gigantes. 
Sobre a mezinha do lado di- 


“ relto (da porta) tem um Ink 


Ribbon e no barril grudado à 
parede do lado direito tem mu- 
nição para a Beraita. Do outro 
lado da sala, tem uma mesa 
de sinuca. Veja a posição dos 
tacos, é como so eles fossem 
os ponteiros de um relógio. 
Saia da sala e vá para o cor- 
redor no qual você deixou a 
estátua cobrindo o buraco. 
Entre pela porta. 





No novo corredor, tem mais. 
duas portas, entre pela pri- 
meira. Mais ao fundo e à es- 
querda (do personagem) 
tem um cacho de abelhas 
super desenvolvidas e na 
mesa ao lado você pega a 
Dormitory Key, Pegou a cha- 
ve? Pé na tábua! 





Vá ao painel desta porta 
(foto) perto de onde você 
está. No painel, digite os se- 
guíntes números 3, 4 e 5. 
Dentro da sala, tem prate-. 
leiras e um monte de 
tranqueira que serve para 
fazer uma substância cha- 
mada V - Jolt. Pegue ape- 
nas três garrafinhas das. 
quatro que estão disponí- 
veis pela sala. 





Aqui, você pega o UMB. Nº 
4, na pia você pega água, 





Aqui, você pega o UMB, Nº 
2, Faça o seguinte: = En- 
cha um recipiente com água. 
e outro com UMB. Nº 2; 
combine-as para abter 0! 


NP-003, = Agora encha um 
































recipiente com UMB. Nº 4 e 
combine com o NP-003; 
“agora você tem o UMB. Nº 
7. >= Encha mais um recipi- 
ente com UMB. Nº 4 é outro 
com UMB.Nº2, combine-os 
para obter 0 Yellow-6, 
Combine o Yellow-8 com o 
UMB. Nº7 para conseguiro Na parte de baixo, você vai Antes, entre por esta porta 
UMB. Nº 13. 5= Finalmente. ter que empurrar as caixas e use oV-Joltna raiz do pro- 
feça outra solução de NP- dentro d'água para poder . blema, ou melhor, na raiz da 
003 e misture com UMB. Nº. atravessar planta 

13 para conseguir o VJolt 
Vá na sala com baú, fique 
com o V-Jolt, deixe as gar- 
rafas vazias e pegue a 
Bazooka, 


tone esta planta gigante, al- 
guns tiros vão resolver. Pe- 
gue a Helment Key na lareira 
é volte para a Mansão. 































No caminho de volta, dill se 
depara com Weskar matando 
umas abelhas e começa mais 
um bate papo; o cara vai em- 
bora, Dê uma passada na 
sala do baú. Pegue um F Aid 
Spray ou plantas combina- 
das, Salvar seu progresso. 





Dê uns tiros para acabar com 
As ervas deixe para depois, o sofrimento dos tubarões. Vá. 
Vá para porta dentro dágua. — para porta perto do cacho de 
Vire à direita (do persona- abelhas. 

gem) e depois à esquerda. 
Vá em direção à porta do 
Depois volte para o corredor. fado esquerdo (do persona- 
fo das duas portas), entre gem), não tenha medo dos 
pela segunda porta perto da tubarões. 

estátua. Obs.: atrás da es- 
tátua, tem três ervas, Ao 
chegar à porta, Jill vai ouvir 
vozes o, ao entrar, ela se de- 
para com Barry (de novo). 
Depois de mais blá, blá, blá, 
ocara val embora. Pegue o 
mapa do dormitório e o Plant — 
42 Report sobre a cama. Entre rapidamente pela por- 
Abra a gaveta da mezinha — ta. Ufa, são e salvo dos tu- 
para pegar mais munição de barões! Acione a alavanca 
Shotgun. Volte e entre pela abaixo da luz vermelha 
porta do banheiro. piscante para secar o am- 
biente. Depois acione a do 
lado da porta. 





















Fora da Guardhouss, Brad 
tenta entrarem contato, mas 
não há resposta, o rádio 
está quebrado. Ao chegar na 
Chegando na localidade já - Mansão, alguma coisa se 
mencionada, entre pela por- — aproxima rapidamente.Fi- 
ta perto da colméia. Do lado que esperto para encarar 
de dentro tem outra porta que — um Hunter (a Mansão está 
sa domo Eron Demi sicin cheia destes monstros). O 
Cmpeshi nai bicho, É = Er 
um golpe letal, 






























. 
: 
. Indo para o quarto no fim do 
corredor, na gaveta tem um — Após mata-lo, entre por esta 
o Ink Ribbon. Vá para estante porta que você não pode 
epegueoValolt Reporteno . abrir anteriormente: 
Detone o podre e peguemu- [4 e coin pa 
nição de Berettana pia. Vol. Coro mala porta ao lado, velar Et 
te novamente e empurre o pela pot 
armário do lado esquerdo pequi Agáuio 
Beretta e duas caixas de 
contra a parede e E 
nina munição para Shotgun, não. 
Sesmoparmo lo ndo eilsesdenios 
cstondeesta. 1 Lo Tem sa j E, Dentro da sala, aperte o 
vaz anterior. “ pd switch na mesa do lado da 
Desça pela Pa po Es cadeira. Pegue o Doom 
merenda. a o ' vota. — TenhaaBazookaamácede- Book, abra seu inventário. 





selecione o livro e ponha em 
Check. 





Vire o livro de játio eiapenie q. 
botão para abri-lo, Você aca 
ba de pegar a Eagle Medal, 
Não esqueça de pegar muni- 
ção para a Colt Pythan sobre 
a mesa. Entre-péla, porta ao 
lado e máte mais um Hunter, 
Perto da porta tem um bilhete 
'de Barty. Ele deixou alguns 
tens dentro da sala ao lado. 
Entro na sala para dar um 
save's atualizar tens 


Ande somente com à 
Shotgun, Beretta e munição 
para ambas. Não esqueça 
também de levar a Helment 
Key e uma garrafa do F. Ald 
Spray ou ervas 





ho sair da sala, suba a esca- 


da, mate um Hunter que 
estar de costa do lado es: 
querdo (da escada) e vá para 
a porta na sala da lareira, 
Obs.:em hipótese alguma vá 
para a direita, tem mais um 
Hunter escondido. 






Entrando por esta porta, 
Você vai encarar a cobra no- 
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vamente e dessa vez, não 
vai poder tugire sim darum 


Mexa no piano e prepare-se 
para o pior. Dê uns nove ti 
ros de Sholgun nela ejáera. 
Se não tiver munição, ferrou! 
Depois que você destrua, 
e for examinar o buraco fei- 
to pelo enorme réptil, Barry 
vai aparecer. 


Elo val descer uma corda 
para Jil averiguar o ambien- 
ta de baixo, À corda escapa 
e Barry vai buscar outra. En- 
quanto isso, examine O lo- 
cal e aperto um switch no tó- 
mulo que vai ravelar uma 
passagem; não desça ain- 
dal 


Barry volta, joga uma nova 
corda e Jil sobe outra vez, 
Ele pede desculpas e lhe dá. 
o Pass Number e vai embo- 
ra. Desça pela corda nova- 
mente e depois a escada, 


Tem um zurfbi vindo em 
sua direção, detone-o para 
variar. Do lado direito (do 


personagem), tem uma pe- 


quena entrada com mais 
um zumbi. Atrás dele tem 
munição para Shotgun. Vá 
para O fim do corredor e 
entre pela porta. 


Mais à frente, no começo do 
novo corredor tem dois 
zumbis fazendo uma boqui- 
nha, atrás deles tem duas 
Grean Herbs, Não os pertur- 
be, siga para a porta no fim 
do corredor à direita (do per- 
sonagem). 


Na cozinha, vá para o lado 
diroito (do personagem) e 
mato um zumbi estirado no 
chão, 


Suba pelo elevador. Na par- 
te de cima, mate um zumbi 
do lado direito (do persona- 
gem) e entro pela primeira 
porta do mesmo lado só que 
mais ao fundo. Pegue a 
Baltery o Esplosive Rounds. 
Volte! 


Se quiser entrarna porta ao 
lado, você vai encontrar um. 
zumbi, trôs plantas e mais 
ao fundo, mais dois zumbis. 








Volte para perto do elevador; 
doado dele tem uma Green 
Herb e mais ao fundo perto 
de uma porta azul tem ou- 
tro zumbi, Detone-o e entre 
pela porta. 





Na biblioteca você val se de: 
parar com mais um podrão. 
Detone-o ou esquivo-sa 
dele, Abra a gaveta para pe- 
gar munição do Colt Python. 





LEE 


Empurro a estanta com dos: 
taque mais amarronzado 
que as outras para revelar 
uma porta, Mato o zumbi 
que vai vir atrás do você, 


Entre pola nova porta, po- 
que munição do Berotta na 

tante ao lado e um Ink 
Ribbon na mesa, 


Vá à janela para ter uma vi- 

são ampla do heliporto. Vol- 

te para a biblioteca e vá para 
uma porta mais ao fundo e 

do outro lado; pegue o Serap 
Book no banquinho. Empur- 

re a estátua que está entre 

as estantes para frente e 













depois para à direita (do per- 
sonagem) 


Aporto 0 swilch no peito da 
estátua da parede para a 
mesma mostrar onde você 
deva colocar a ostátua mó- 
vel. Colocando no lugar cer- 
to, um outro compartimento 
secroto so rovelará. Poguo 
o MO Disk sobre a escriva- 
ninha, volte para o elevador 
e desça para a cozinha. 


Nacozinha. vá para o outro 
lado e mate um zumbi que 
vai descer a escada quan- 
do você tentar entrar pela 
porta. Subindo a escada, 
você vai sair bem perto da 
Dining Room. Um grande. 
problema é que tem dois 
Hunter no corredor, 


A coisa mais sensata a se 
fazer é correr e entrar pela 
primeira porta mais à fren- 
te. No corredor, perto da 
sala onde você usou a Blue 
Jewel, tom um Hunter sur- 
presa, muito cuidado! Der- 
rube ou o mate-o. Entre pela 
porta do lado esquerdo (do 
personagem) no fim do cor- 
redor. Mais Hunters no ca- 
minho, você poda ignorá- 
los, mas, se vacilar, já era 
um abraço. 
























Não 40 assuste com o 
Hunter debaixo da escada 
Entre na sala onde você pe- 
gou o Serum. Dê um save, 
Do proforância, paqua lito a 
esvazie seu inventário. Love 
a Bazooka e como munição, 
love Acid Rounds, leve tam- 
bémra Crank e continue com 
a Helment Koy e a Battery. 
Sala o suba a escada, equi- 
pe a Bazooka e detone o 
Hunter que está no corredor 
ao lado. 


O Pass Code que Barry lhe 
deu' serve para abrir esta 
porta no fim do curto corre- 
dor. Você vai sair perto de 
onde pegou a Battery. No 
mesmo corredor, entre pela 
porta ao lado. 





Pegue munição para a 
Sholgun e Colt do lado da 
mesa. Pegue lambém o 
Ordors sobre a mosa. Maxa 
no switch ap lado da porta e 
empurre a escada para bai- 
xo da cabeça de Alce para 
poder pegar a Red Jewel. 
Agora volte para a escada e 
desça-a. Siga para onde 
você usou a Blue Jewel e 
use a Red Jewel para poder 
pegar a Colt Python, a arma 
ideal para caçar Hunters 
(yes!). Cuidado com os 





É monstros que ficaram circu- 


Depois de ter pego a arma, 
vá para a Dining Room e 
da mesma para a sala prin- 
cipal. Falar é bem, fácil, fa- 
zer é realmente dificil! Entre 
pela porta dupla azul e siga 
polo corredor. No mosmo, 
passe correndo sem parar e 
as aranhas não lhe prejudi- 
carão. 


No outro corredor, o qual vai 
dar para a galeria de qua- 
dros, tem um Hunter. Encha 
obicho de bala!Vá para fora 
E 





No corredor que dá acesso 
ao lado de fora, tem outro 
Huntor (se bobear muito, 
tem Hunter no seu bol- 
sol). Espere ele pular ou 


derrube-o ou mesmo male- 


o! Do jardim, desça pelo ele- 
vador 


Na parte de baixo, vire para 
à esquerda (do persona- 
gem) até chegar num outro. 
elevador que faltava a bate- 
ria. Use a que está com você 









no espaço da parede e suba 
pelo 


Vá até a piscina e Use a 
Crank para baixar a tampa 
a barrar a água, Volte polo 
elevador que você acionou 
a pouco, Desça pela esca- 
da que so ocultava atrás da 
cortina d'água, 


Naparte de baixo, entre pela 
porta ao lado da escada, 
Você vai se deparar com 
Barry, Ele vai lhe fazer duas. 
perguntas, na primeira res 
ponda YES e na segunda 
responda NO. 


Aproveitando a companhia 

















de Barry, entre pela porta do 
lado esquerdo (da tela). 
Após O fosso, você pode 
pegar Explosive Rounds e F. 
Aid Spray, Entre no corredor 
à esquerda (do persona- 
gem) e entre pela porta. Um 
Hunter aparece, mas Barry 
dá conta do recado, Mais um 
corredor, e no fim do mas- 
mo você vaj encontrar 
Enrico, 





O cara está ferido, Ele men- 
clona que há um traidor en- 
tre eles. Quando Enrico vai 
revelar, alguém o silencia e 
só se ouve passos no corrê- 
dor. Vá ao corpo de Enrico é 
pegue munição de Beretta 
Vá embora. Pegue uma ou- 
tra Crank de ponta arredon- 
dada que a pessoa que ma- 
tou Enrico deixou cair. Vá 
para o corredor com a esca- 
da por onde você veio, cui- 
dado com os Hunters (esses 
bichos fazem uma 
pentelhação corrada!). Vá 
para o fim do corredor rente 
aoscada por onde você des- 
ceu 





Use a nova Crank que você 
pegou no buraco após a má- 
quina de escrever para virar 
o chão, liberando caminho. 
Entre pela porta mais ao fun-. 





Depois da porta, vá para 





perto de uma pedra é volte 
correndo para perto da por- 
ta. A pedra vai passar direto. 
por você e abrir caminho. De 
onde veio a pedra, tem 
Flame Rounds para a 
Bazooka. Cuidado, um 
Hunter vai aparecer. Detone- 
oou corra para a passagem 
que a pedra abriu. 





Entrando pela imensa porta. 
de metal dupla, esteja equi- 
pado com a Bazooka e que 
a mesma esteja carregado 
com Flame Rounds. Quan- 
do for enfrentar a Viúva Ne- 
gra, dê um ou dois tiros e ela 
já era! Pegue a faca que está 
sobre um barrl no canto da 
tela para poder detonar as 
teias que bloqueiam a por- 
ta.Obs.:tem um Ink Ribbon 
na sala 





Do outro lado da porta, cor- 
ra para o lado esquerdo (do 
personagem). Entre pela 
porta e deixa todos os itens 
com exceção da Eagle 
Medal, da Crank (de ponta 
redonda) e de uma arma 
com munição, Obs. tem um 
ink Ribbon, um E Aid Spray 
e mais ao tundo, uma Blue 
Herb: Saia é vá para o outro 





Após a outra porta, vai ha- 
ver dois caminhos. Pegue o 





da direita; dobrando o cor- 
redor mais à frente, tem ou- 
tra pedra enorme. 





Antes de chegar perto dela, 
use a Crank no buraco 2 
vezes, assim vai revelar uma 
nova entrada do lado es- 
querdo. Agora aproxime-se 
da pedra e saia correndo em 
direção ao buraco para a 
pedra não atingi-io. Vá para 
onde a pedra estava e pe- 
gue o MO Disk e o mapa 
(UnderGround). Depois er 
tre na passagem. 





Ela dá acesso para uma 
saleta com um alçapão do 
lado da porta que é ligado 
“com uma placa no chão, Em- 
purre uma estátua que está 
no fundo da sala para perto 
da porta (foto). Use a Crank 
de ponta redonda no buraco 
para fazer a parte da parede. 
empurrar a estátua. Use à 
Crank outra vez para reco- 
her a parede. Empurre a es- 
tátua para cima do chão de 
destaque rente ao alçapão, 


Agora pegue o Doom Book 
2 e no inventário use Check. 
Deixe-o de lado e aperte o 
botão para obter a Wolf 
Medal. Saia, vire o corredor 
à direita do personagem e 
siga o caminho reto até o 
elevador. 








Tem uma porta imensa que 
não dá para abrir e 2 ervas 
azuis e verdes, Use as me- 
dalhas na fonte para revelar 
um elevador secreto. 


O elevador vai levá-lo até o 
laboratório secreto da 
Umbrelia. Desça a escada é 
deixe tudo no baú, com ex- 
ceção da Shotgun, a Bereta. 
emunição para ambas Leve 
os MO Disks. 


Do outro lado da porta, você 
val voltar novamente à at 

va. Acabe com alguns cadá- 
veres ambulantes é mais à 
frente vire à esquerda. Pe- 
gue O terceiro e último Mo 
Disk, volte e desça à esca- 
da. Entre pela porta do lado 
direito (do personagem) e 
entre outra vez pela primei- 
fa porta do novo corredor. 





Dentro da sala aperte o 
switch do lado da porta para 
clarear o lugar. Pegue o 
Researcher's Letter sobre a 
mesa, ele contem dois códi- 
gos de acesso, Ao funda da 











sala, tem uma Green Herbe 
munição de Beretta dentro 
de uma caixa. Há também 
um quadro com o mesmo 
tipo de escrita da Password. 
Para descobrir o que está es- 
crio, empurre um armário do 
lado da mesa que esconde 
um switch; aperte-o! Veja 
uma comparação a seguir 





Antes de apertar o switch 


atrás da estante. 





Volte até a escada, mas não. 
suba, Agora siga o corredor 
reto à frente, tomando cui- 
dado com o zumbi presente. 
nele. Entre pela porta dupla 
à frente, pegue o slide 
(Slides) que está no chão e 
vá no computador. 


Depois do logotipo da 
Umbrella e tal, o computa- 
dor vai pedir o Login, escre- 
va JOHN. Vá para a tecla 


"a 

















grande no canto inferior di- 
reito e aperte 0 botão. Em 
seguida vai ser pedido a pri- 
meira password, digite ADA 
evána tecla já mencionada 
acima e aperte-a 


Depois do computador fazer No último slide. aparece 
uma checagem, vai apare- — Wesker no meio dos cientis- 
cer umatelaescnitoB2,B3  1as que estavam desenvol- 


e Cancel. Escolhaentreum vendo o Virus 
dos dois primeiros e mais 
uma password vai ser pedi- 
do, escreva MOLE e aperte 
o botão grande que fica na 
' 1 


u 
“esco Desça a escada e siga reto. 
te enter Depois de destran- Tem um buraco na parede 
caras duas portas, coloque perto de dois zumbis, onde 
sobre Cancel, aperte o bo- você pode pegar um Ink 
tão, ponha em YES e aper- Ribbon. Enire pela porta 
teo botão de novo. que tem um desenho verme- 
Tho no chão (foto). Detone o 
Doutor à irente e entre pela 

porta ao las 


Volte para a escada e suba. 

Entre pela porta dupla mais 

ao fundo no corredor. Pegue — Dongro da nova sala, você 

o Security System no peque- cobro a mesa uma caixa 

no armário ao lado da por. go munição para a Sholgun 

13. No fundo da sala, aperte e um puzzio a ser resolvido. 

9 switch para mover uma — Empurre a caixa do outro lado 

coluna que da mesa para cima do ralo 

Key. , (foto), mas não passe em 
- Cima do botão entre os ralos. 


Ainda na sala, use o side 
(Slides) no projetor sobre a. Depois empurre a segunda 
mesa para ver algumas cri- caixa para o ponto da esca- 
ações, da (foto). Empurre para o 


outro lado é cubra o outro 


Depois empurre a escada 
para o ponto entre os ralos, 
Suba e entro pela passagem 
dear. 


mm 


| Agora que você está dentro 

| ie armário ao 
fado, pegue munição para a 
Colt. No fundo da sala tem 
uma máquina na qual você 
vai usar o MO Disk para pe- 
gar um pass code. Feito isso, 
Saia peia porta. 


Entre novamente pela porta 
que tem um desenho verme. 
lho no chão, siga reto e en. 
tre pela porta à frente. Dô ur 

save, pegue munição de 
Bazooka e duas ervas que 
estão perto da cama e um 
Ink Ribbon na caixa sobre a 
estante. Pegue os outros 
dois MO Disks dentro do baú 
e saia da sala, Assim que 
sair, vire à esquerda (do per- 
Sonagem) e entre por outra 

— porta mais ao fundo. 


Depois que cruzar à porta, 
tome cuidado com uns bi- 
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chos similares a macacos. Vire. 
à direita (do personagembrvire 
à esquerda no corredorzinho 
e mexa no painel. Vá para o 
outro lado e entre pela porta. 
É) 
o 


o 
f w Ts 





corredor e uso mais um MO 
Disk na máquina sobre a 
mosa pegando mais um 
pass codo. Volta, entre no 
corador à viro; siga rgto o 
vire outra voz. Vá dlroto pata 
a porta deixando o monstro. 
para trás. Na sala com um 
imenso gerador, viro à es- 
querda, acione a força do 
elevador e vá embora, 





Fora do alcance dos macacos. 
ou seja lá o que for, vá pará o 
elevador que está após a sala. 
onde tem o baú. Assim que. 
você ativar o elevador, Barry 
vai aparecer novamente. 





Depois.do reencontro e da 
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subida, Wesker aparece ou- 
tra vez e manda Barry ren- 
der Jill. Barry não pode fa- 
zor nada, Weskor ameaçou 
sua familia, Depois, Barry é 
dispensado e Wesker coma- 
ça a falar as sua idéias lou- 
cas. Quando Wesker ia mos- 
trar seu maior projeto; a cri- 
ação doT:Vyrus, Barry apa- 
rece bota o metidão para 
dormir. Barry dá mais expil- 
cações a Jill e tudo limpo. 


dois entram na saia. 
Barry mostra o que Woskor 
pretendia desenvolver como 
arma biológica: Tyrant. Barry 
esvazia o líquido verde que. 
envolvia Tyrant. A criatura 
reage imediatamente e que- 
bra o vidro que o continha. 


Barry tenta pará-lo, mé 

criatura bota-o a nocaute, É, 
acabou sobrando para você! 
Equipo a Bazooka e dê al 
guns tiros que ele vai cair 


Depois que o monstro for, 
derrubado, vá falar com 
Barry. O cara acorda meio 
tonto, só com um arranhão 
na perna. Vá embora desta 
sala, Ao sair(o sinal de eva- 
cuação fai/ acionado) 
Wesker não se encontra 
mais desmatado, foi o cara 
com certeza que acionou o 


sinal! Barry vaípara um lado 
e Jill por outro. Vá para à 
porta porto da escada (onde. 
você pegou os códigos do 
computador), Ma tome cui- 
dado com os macacos; eles. 
estão à solta! Vá na porta 
antes da última no corredor. 


Detone quatro zumbis pela- 
dos o pegue o Fax na aber- 
tura da paredo. Tem um Ink 
Ribbon nas caixas perto do 
pôster da Miss 98. Mais ao 
fundo tem a terceira o últi 
ma máquina onde você vê 
usar o úlimo MO Disk e pa- 
gar o último pass code, 


Sala da sala o vá para a por- 
ta ao fundo com trôs luzes 
que não param de piscar. 
Mexa no painel para desil 
gar as trôs travas eletróni- 
cas, Cod 


Mais ao fundo entre pela 
porta da prisão para salvar 
Chris e ter um final comple- 
to. Depois da emoção que 
ambos sentem em se rever 
novamente, é hora de irem- 
bora, Lembra da porta per- 
to da escada assim que 
você desce para o laborató- 
rio. Vá para lá, 


Barry vai estar asperando 
você. Entre pela porta do 
ado da ascada. No molo do 
caminho, Brad tenta entrar 
em contato novamento com 
quom estiver na fraquência. 


Já no final do corredor, po- 
gue a bateria (Battery) no 
chão a coloque-a no aspa- 
qo na parede para ativar o 
elevador. Feito Isso, é anun 
ciado que a base val pelos 
ares em três minutos e para 
plorar mais ainda, Tyrant 
ainda vive! O tempo agora 
é essencial. 


Chris e Barry licam para re- 
tardar o monstro enquanto 
Jill tenta entrar em contato 
com Brad. Seja rápido! Pe- 

















































gue um Flare na caixa ao muito áci, toda vez que ele Depois de correr muito pela mansão, descobrir passagens 
lado do portão e use-o em — viernuma investida (que vai secretas e até chegar num laboratório (que era camuflado 
qualquer lugar. Brad vê o si- — ser sempre isso que ele vai pela mansão), finalmente chegagse à uma conclusão. O 
nal'e vai resgaté-ios. fazer) passe pelo lado direi- Iaboratório era usado para desenvolver armas biológicas, 
8 ue Parto Periodo Vários estudos e experiências foram realizados em seres 
humanos e animais. Muitas aberrações foram criadas, até 
Jugir do controle da Umbrella. No decorrer da aventura, 
foi descoberto que há um traidor entre os integrantes do 
grupo: Wesker, Ele vabia de tudo que ocorrera. Ele tam- 
bém trabalhava para a Umbrella, ajudando outros cientis- 
tas a desenvolver um virus. Sua intenção era tomar o virus 
eusá-lo com outras intenções, Wesker tinha o T-Virus em 
seu poder e assim criou uma imensa figura chamada Tyrant 
(a melhor arma biológica no ponto de vista dele). Seus pla 
Roo “a O BSoROL OS foram por água abaixo quando descoberto pelos mem- 
Launcher. Pegue a arma o. bras do Alpha Team (Chris, Jill e Harry). Barry também 
bastará um tiro para que sabia das loucas intenções de Wesker, mas não podia fazer 
Tyrant vire uma lenda! mada para pará-lo. Wesker ameaçou a família de Barry 
caso não o obedecesse. No fim, Barry ajuda Jill e Chris a 
acabar de vez com os planos de Wesker « fogem, mas o 
traidor também foge. Depois de muitos contatos, Brad con- 
segue um sinal de vida e consegue resgatar Jill e os outros. 
Pouco depois da decolagem, tudo explode. Um final quase 
feliz, com a exceção dos amigos que todos perderam (do 
Alpha Team e do Bravo Team). Eles foram para a cidade 
Brad consogue resgatarto- de Raccoon, onde noticiaram os fatos ocorridos para as 
dos o levantar vôo bom rá- autoridades, mas ninguém acreditou. Independentes, eles 
pido. Vai todo mundo embo- se dedicaram em descobrir tudo sobre a Umbrella e quem 
ra, fora o Weskor. O que sabe evitar uma catástrofe. E assim, partiram para uma 
será que aconteceu com mova missão,” 
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do: 


O anjo da guarda de Jill 










Como sempro, antes da fo- 
licidade vem a tempestade, 
ou será ao contrário? Del- 
xando isso de lado, Tyrant 
abre uma porta no melo do 
heliporto. Como não adian- 
ta atirar no gigante, o jeito 
é tugirt 


Para escapar de Tyrant é 
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Tudo parecia ter acabado, mas depois de três meses, 
chegam'a cidade de Raccoon duas pessoas: Claire 
Redfild e Leon S. Kennedy. Ambos chegam, mas em 
diferentes horários e lugares da cidade. Em algum 
outro ponto da cidade, alguém é arremessado pela 
vidraça. Um indivíduo entra no caminhão reclaman- 
do de uma mordida e vai embora. Leon parou seu 
Jeep, um corpo obstruía a estrada e como era seu 
primeiro dia como policial, foi averiguar. Claire en- 
tra num bar para obter informações, o lugar apa- 
rentava estar deserto até que ela vê uma pessoa. Leon 
fica espantado com o estrago feito no corpo que blo- 
queava seu caminho. Ele não nota os olhares a seu 
redor que o observam. Claire tenta cumprimentar a 
pessoa que estava “comendo” e toma um susto ao 
ver que o cara estava devorando uma pessoa. Ela 
tenta pedir desculpas e o cara vai para cima dela. 
Voltando a Leon, uma multidão sai de repente do 
nada e parte para cima dele. Parecia um show de 
horror. Ele pede para todo mundo ficar parado, mas 
é em vão. A jovem que aparentava estar morta, abre 
os olhos e tenta morder o recém policial de Raccoon. 
Ele fica atirando e recuando aos poucos, até entrar 
num beco. De repente uma porta se abre e com gran- 
de reflexo ele empunha a arma na direção de... Clai- 
re! Ela pede para não atirar, mas ele a manda se 
abaixar e liquida o indivíduo que a perseguia. De 
pois eles saem correndo e entram numa viatura poli- 
cial pertencente à cidade e fogem. No caminho de 
fuga, eles se apresentam. Pouco mais, um monstro 
se levanta do banco de trás e o veículo fica mais que 
desgovernado. O vpículo se choca com a parede vá- 
rias vezes até bater de frente e arremeçar o mau ele- 





mento para fora. Tudo parecia estar em ordem quan- 
do um caminhão desgovernado (o motorista estava 
literalmente morto) vem na direção dos dois. Antes 
de acontecer uma tragédia, eles pulam cada um para 
“um lado e uma explosão sela o caminho. Eles com- 
binam de se encontrar no departamento de polícia e 
assim continua o pesadelo... 


Ação (Examinar, Abrir portas, etc.) 


Sair do n 
Empunhar à 


à frente 

para trás. 
Ativar menu 
configuração. 





Observação 
As estratégias deste game foram feitas no 
level normal e em CD original. 


Dicas 
Ande sempre com as chaves que você pe- 
gar no decorrer do game (com exceção da 
Small Key). Leve sempre três Green Herbs 
combinadas para garantir. 
Perto das máquinas de escrever (Typwriter) 
sempre há um Ink Ribbon. 
Evite gastar munição de armamentos pe- 
sados (C. Shotgun, Grenade Launcher, etc). 
Procure sempre tentar esquivar-se dos 
zumbis, eles são meio lentos. 
Para matar os zumbis com facilidade, pro- 
cure dar um tiro de Shotgun (caso esteja 
com Leon) ou Grenade Launcher (caso es- 
teja com Claire) voltadas para a cabeça dos 
mortos-vivos. 
Quando estiver enfrentando os monstros- 
plantas, procure não chegar muito perto, 
eles podem agarrá-lo e o envenenar. Fogo 
é a melhor solução contra eles. 

















Nas ruas de Raccoon, des- 
vie-se de todos os zumbis 
que você encontrar é entre 
pela porta da loja de armas. 





Você encontrará Tony, o 
dono da loja de armas, que 
aponta uma besta para 
Claire, mas ao ver que ela 
não é um zumbi, o cara se 
acalma. Pegue uma: caixa 
de munição atrás do balcão 
por onde Tony velo e depois 
pegue outra do lado oposto 
(â esquerda). Depois disso, 
quatro zumbis invadem a 
loja pela vitrine e atacam 
Tony, Atire nos mortos-vivos 
de trás do balcão à direita, 
onde você estará seguro. 
Depois da matança, vá para 
o corpo de Tony e pegue a 
sua besta (Bow Gun). 





Passe direto pela quadra de 
basquete e pegue mais uma 
caixa de munição para a 
Hand Gun na ambulância. 
Os zumbis arrombarão o 
portão e virão atrás de Clai- 
re. Atire O suficiente para 
derrubá-los, então passe 
correndo é entre pela porta 
arrombada, desviando-se 
de um quarto zumbi e en- 
trando na porta seguinte. 


Aqui, subanacaixa e, de lá, 
dê alguns tiros na podrona 
até derrubá-la, Feito isso, 
desça e corra pelo lado es- 
querdo para passar pelos 
outros zumbis. 





Vai ter uma galera batendo 
um rango, passe direto e en- 
tre no busão. Dentro do bum- 
ba, pegue o bagulho, ou me- 
hor, a caixa de munição para. 
a Hand Gun nobanco detrás, 

Tome cuidado com uma zum- 
bi que vem rastejando e ou- 
troloiro que vem na segõén- 
cia. Desembarque pela por- 
ta dianteira 





Saindo do busão, vá esqui- 





vando-se dos mortos até 
chegar no portão do depar- 





No jardim do departamento 
há dois zumbis, prefira ir 
pela escada e você vai pas- 
sar trangúliamente. Seja 
qual for o caminho escolhi- 
do, entre no R.PD. (Racco- 
on Police Department ou 
Departamento de Polícia de 
Raccoon). 


Todas as portas estão tran- 
cadas, menos uma. Entre 
pela segunda porta à es- 
querda do salão principal. 





Claire encontra um oficial fe- 
rido. O cara explica que per- 
deu o contato com Chris há 
dez dias e lhe dá o Blue Key 
Card. Quando você sair, o 


cara tranca a porta. 


Vá para o balcão central e 
pegue uma caixa de muni- 
ção para a Hand Gun. Há 
uma máquina de escrever 
(Typewriter) para você sal- 
var o progresso e um Ink Ri- 
bbon.Vá para o computador 


e ele vai pedir o cartão de 
acesso azul para abriralgu- 
mas portas, confirme. 


Entre pela porta dupla à es- 
querda do salão principal. 





Há um baú para você colo- 
caritens nesta sala, mas ele 
ainda não será útil. Pegue o 
arquivo (File) Police Memo- 
randum no banco e abra a 
gaveta do outro lado da sala 
com o Lockpick para pegar 
um First Aid Spray: 





Logo você verá o corpo de 
um policial sem cabeça, 
examine-o duas vezes para 
pegar uma caixa de muni- 
ção para a Hand Gun. Ao se 
aproximar da poça de san- 
gue, uma criatura vai cair do 
teto. Você será apresentado 
ao Licker, um tipo de inimi 
go linguarudo e babão. 
Quando ele cair, corra para 
frente, apenas o ignorando. 
Obs.:tem uma Green Herb 
perto da porta no fim do cor- 
[a 





No próximo corredor, não 
entre por esta porta ainda, 


pas 
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se batido. 





Quando sair aqui, vá pela di- 
reita e suba a escadaria 
para o segundo andar, des- 
viando-se dos zumbis. Se 
não tiver chance, capote um 
deles no tiro. 





Perto de uma porta que não 
abre tem três estátuas, sen- 
do que a do centro não se 
mexe, Empurre a cor de 
bronze para o chão de des- 
taque do lado direito, um 
som vai confirmar se você 
encaixou estátua no lugar 
certo, 





Agora empurre a estátua 
prateada para o chão de 
destaque do lado esquerdo. 
Com as duas estátuas vira- 
das para a principal no meio 
da sala, a Red Jewel cai e 
você poderá pegá-la. Obs.: 
tem uma caixa de munição 
atrás da estátua central. 
Prossiga pela porta perto 
das estátuas. 
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Entre pela primeira porta à 
direita da tela, o escritório do 
S.TA.R.S. Team. 





Depois de vasculhar a sala 
(você encontra até uma foto 
com os membros do 
STARS. Team), verifique 
sobre a mesa de Chris para 
arquivar o seu diário. Embai- 
xo dele está a Unicorn Me 
al, pegue-a também, Pe- 
gue uma caixa de munição 
para a Hand Gun atrás da 
mesa perto da foto e dos tro- 
fóus. 





No armário do lado oposto 
da sala tem um Grenade 
Launcher, pegue, pois é 
uma arma indispensável. 
Quando você estiver saindo, 
um fax chega para Chris, pe- 
gue-o também e, só então 
saia, Volte para o salão prin- 
cipal no primeiro andar utl- 
zando o mesmo caminho 
que você fez até aqui. 





É bom você passar no baú 
para colocar os itens ainda 
não úteis (por agora, carre- 


gue a Hand Gun, munição 
para a mesma e a Unicorn 
Medal), 





De volta ao salão central, 
coloque a Unicorm Medal na 
fonte e a estátua vai se mo- 
ver e derrubar a Spade Key 
(estará escrito Precinct Key, 
mas se você examiná-la, ela 
será identificada como Spa- 
de Key). Agora volte pela 
porta dupla. 


—— 
fe a 
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Tome cuidado com o Licker 
se você não o matou e en- 
tre rapidamente por esta 
porta usando a Spade Key. 





Logo de cara você acha o 
arquivo Patrol Report e um 
Ink Ribbon. Do outro lado, 
empurre a escada para per- 
todo armário, suba e pegue 
a manivela (Crank). Saia e 
siga para o segundo andar. 





Ao chegar no corredor do 
escritório da S.TA.R.S., 
você verá uma cena de um 
zumbi tentando pegar uma 


garotinha, que foge pedindo 
por socorro. Tente desviar- 
se do zumbi e ir atrás da ga- 


Claire se encontra com Leon 
mais uma vez. Para evitar 
desencontros o policial dá 
um rádio para Clairo. Quan- 
do acabar a cena, pegue 
uma caixa de munição para 
Hand Gun no corredor atrás. 
de Leon. Vá para o corredor 
da direita e abra a gaveta 
com o Lockpick para pegar 
balas de fogo (Flame Roun- 
ds) para a Grenade Laun- 
cher. Siga pela porta ao lado. 


Você está na biblioteca: Se 
quiser, há um Red Herb so- 
bro a mesa debaixo da es- 
cada. Suba pela escada e 
siga para a esquerda até 
esta parte, onde o chão 
cede e Claire cai. Verifique 
a pista no quadro à sua es- 
querda e aperte o botão ver- 
melho para afastar a estan- 








te, abrindo passagem. 


Ep 








Agora empurre as duas es- 
tantes da esquerda para o 
lado direito (escolha "Right". 
Isso fará com que o quadro 
visto a pouco revele uma 
Serpent Stone, pegue-a e 
entre pela porta dupla. 


Agora você está no corredor 
que circunda o salão princi- 
pal no segundo andar. Vá 
para a porta do outro lado. 
Desvie-sa do primeiro zum- 
be mate os dois seguintes. 
Na próxima sala, pegue o is- 
queiro (Lighter), o Ink Rib- 
bon perto da máquina de es- 
orever e o arquivo 
Secretary's Diary A. Aprovei- 
te o baú para deixar os itens. 
sobressalentes, leve obriga- 
toriamente o isqueiro. 


Volte para o corredor anteri- 
or e siga para a parte cen- 
tral. Abaixe a escada e des- 
ga por ela para o primeiro 
andar. Vá pela porta dupla. 








porta dupla que você igno- 
Fou anteriormente, Entre por 
ela e pegue o arquivo Ope- 
ration Report à sua direita 
logo na entrada da sala. 





Vá para a saleta na parte de 
trás da anterior e acenda a 
lareira usando o isqueiro, 
com isso você vai descobrir 
a segunda Red Jewel. Volte 
para a sala onde você pe- 
gou o isqueiro, no segundo 
andar (use a escada no sa- 
lão central). 





Neste corredor há um poli- 
cial, passe direto entrando 
pela porta à esquerda. No 
próximo corredor, não entre 
logo na primeira porta, siga 
pela esquerda e examine o 
corpo do policial para obter 
uma caixa de munição para 
a Hand Gun, 





Continuando pelo corredor 
as janelas se quebrarão, os 
corvos querem Claire como 
refeição. Passe correndo é 
entre pela porta no final. 





Você'vai se deparar com um 


helicóptero em chamas. 
Desça por esta escada e 
desvie-se de todos os zum- 
bis na rua lá embaixo. 





Aqui, não abra a porta logo 
«em frente, se fizer isso, terá 
que enfrentar mais dois 
zumbis e não poderá entrar 
na porta de qualquer forma. 
Pegue a Valve Handle no 
chão. Se quiser, há uma 
máquina de escrever com 
Ink Ribbon. Volte até o heli- 
cóptero. 





Use a Valve Handle no orifi- 
cio atrás da grade ao lado 
do helicóptero. Depois que 
o fogo apagar, vá na fuma- 
cinha e pegue munição para 
a Hand Gun. 





No corredor, ao passar pelo 
corpo, entre por esta porta. 
Na próxima área há um Gre- 
en Herb, se você quiser, des- 
qaas escadas e você encon- 
trará mais dois. Entre pela 
porta. No corpo do policial 
logo em frente há uma cai 


xademunição ..., 
para a Hand 
Gun. 
oéR 
o 





Entre na sala ao lado e em 
seguida na saleta à esquer- 
da. Mate o zumbilá dentro e 
verifique o cofre, coloque o 
código 2236 para abrilo e 
você encontrará Acid Roun- 
ds para o Grenade Launcher 
eo mapa da Estação Polici- 
al(Polioe Station Map). Atrás 
da mesa nesta mesma sa- 
leta há um Green Herb. Na 
sala principal, além de al- 
guns zumbis, há um Ink Ri- 
bbon sobre uma das mesas. 

Volte para o segundo andar. 





Ao invés de entrar para a 
sala com o baú e a máquina 
de escrever, siga pelo cor- 
redor onde antes havia um 
zumbi polícial (só entre na 
sala do baú se você não es- 
tiver com as duas Red 
Jewels). Agora que o fogo se 
apagou, você pode entrar 
nesta porta à direita, mas 
antes de entrar você ouve 
um grito vindo da esquerda. 








Pegue a Diamond Key ao 
lado das estátuas e um Ink 
Ribbon dentro do vaso, se 
quiser. Note que há três es- 
tátuas na parede, uma mai- 
or no centro e duas meno- 
res, uma de cada lado. Co- 
loque uma Red Jewel em 
cada uma das estátuas me- 
nores, 
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assim a estátua central vai 
revelar um compartimento 
secreto com uma pedra azul 
(Blue Stone). Volte para o 
primeiro andar, no sala prin- 
cipal, pela escada de cen- 
tro, e entre pela porta dupla. 


No corredor da escada que. 
leva ao segundo andar, siga 
para o lado oposto da mes- 
ma e abra a porta no final 
do corredor com a Diamond 








Mate cinco zumbis (é reco- 
mendável usar o Grenade 
Launcher com Greriade 

. Rounds), Use o Lockpick 
para abrir uma das gavetas 
e pegue a Plastic Bomb, nas. 
outras gavetas há munição 
para a besta (Bow Gun 
Bolts) e um filme (Film). En- 
tre pela outra porta. 








Entre na saleta e encontre 
o policial que estava ferido. 
Ele se levanta e Isso quer di- 
zer que você tem que estra- 
çalhar o cara (frase forte 
heim?!). Depois de cuidar 
dele, pegue o Detonator so- 
bre a mesa. Antes de sair, 
pegue um Herb perto da 
porta por onde você entrou, 
o arquivo Memo to Leon so- 
bre a mesa e Uma caixa de 
munição para a Hand Gun 
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no local onde o policial es- 
tava pela primeira vez. En- 
tão saia pela porta ao lado. 





Entre pela porta menor do 
lado oposto (perto da porta. 
de entrada do Departamen- 
10). Passo direto pela porta 
dupla azul e você vai dar de 
cara com 6 zumbis famintos. 
Enfrente-os usando Grena- 
de Launcher com Grenade. 
Rounds ou apenas passe 
correndo pelo canto esquer- 
do. Há um Green Herb ao 
lado do banco de madeira. 
Siga para a direita e entre 
pela porta. 





Neste corredor há mais at- 
guns zumbis para você cui- 
dar, ou apenas evitar. Abra- 
e entre pela primeira porta. 
Pegue o fio (Cord) sobre a 
mesa e a Eagle Stone na 
estante, Ao sair da sala,, vai 
aparecer um Licker, apenas 
ignore-o. Seguindo para a 
esquerda no corredor entre 
pela primeira porta à direita 
(há um Red Herb na parede 
à esquerda). Pegue umacai- 
xa de munição para a Hand 
Gun e sala. Volte para o sa- 
lão principal e suba para o 
segundo andar. Siga para o 
corredor do helicóptero. 








Plastic Bomb para obter o 
Bomb & Detonator. 





Use o Bomb & Detonator 
exatamente neste local 
para detonar a porta, então 
entre pelo corredor aberto 
e prossiga. 





Bela recepção! Este é o Sr. 
Brian Irons, chefe de polí- 
cia de Raccoon City, e a loi- 
ra morta sobre a mesa é a 
filha do prefeito. Depois do 
bate papo, entre pela outra 
porta da sala. Na sala es- 
cura, entre pela porta com 
acortina. 





Aperte O interruptor para 
acender a luz. Pegue o 
Secretary's Diary B sobre a 
mesa à esquerda e vá para 
o fundo da sala. Uma garoti- 
nha com roupa de marinhel- 
ro (aquela mesma que fugi- 
ra do policial zumbi anteri- 
ormente) tentará sair corren- 
do o ver Claire, mas esta 
consegue segurá-la pela 
mão, A garotinha é Sherry, 
que está sendo perseguida 
por um tipo de zumbi bem 
maior que os outros. Depois 
que as duas ficam se conhe- 
cendo e tal (Sherry sai cor- 
rendo), pegue o First Aid 
Spray no baú do fundo da 
sala se quiser e volte para a 
sala do chefe. 








Você verá que não há mais 
ninguém na sala, mas há 
algo brilhando sobre a mesa. 
do chefe. É a Heart Key, pe- 
gue-a e verifique a cadeira 
do Sr. Irons. Você encontra- 
rá a diário dele. O quadro ao 
lado possui um botão, se 
você apertá-lo, irá revelar 
um puzzle que ainda não é 
possível resolver. 





Com a Heart Key em seu 
poder, volte para o primeiro 
andar e entre por esta por- 
ta (perto da sala do cofre). 
Há dois Green Herbs logo 
de cara no próximo corre- 
dor. Você vai perceber que 
há um painel na parede di- 
reita, se quiser, você pode 
usar o fio (Cord) nele para 


























fechar as janelas. Desça 
pela escada no final do cor- 
redor para chegar ao andar 
inferior. 





Desvie-se das três carcaças 
de cachorro neste corredor 
& entre pela porta dupla do 
lado direito (do persona- 
gem). Lá dentro, pegue Po- 
lice B1 Map e uma Green 
Herb. Verifique o painel na 
parede e você terá que re- 
solver um puzzle. 





O ponteiro deve ficar exata- 
mente no 80, nada mais 
nada menos. Então faça a 
seguinte ordem: Up, Dow, 
Up, Dow, Up. Isso vai ativar 
O sistema de leitura de car- 
tão na porta da sala ao lado. 
Saindo desta sala, você 
pode seguir para a esquer- 
da e entrar na garagem, o 
que não é muito interessan- 
te, pois lá só há uma Green 
Herb; então siga para o ou- 
tro extremo do corredor, 
sempre tomando cuidado 
com os cães. 





Passando pela porta você 
estará em um corredor som- 
brio. Há um Red Herb no 
chão. Se você for rápido o 
suficiente, é possível entrar 
pelo bueiro no final do cor- 


Fedor antes que os cachor- 
ros o cerquem. 





Entre pela porta prateada e 
você estará em uma sala 


com um baú e um save po- 
int (há um Ink Ribbon na 
máquina de escrever), faça 
o que quiser e saia em se- 
guida. Lá fora você se en- 
contrará com Sherry, que 
está procurando por seu pai 
e decide fazer isso sozinha. 
A garotinha entra por uma 
passagem estreita onde 
Claire não pode segui-la. 
Agora você controla Sherry. 





Sherry não possui armas e 
ferá que passar por alguns 
cachorros, tente desviar (se 
Sherry for machucada, você 
pode usar o seu único First 
Aid Spray). Na primeira bi- 
furcação, se você seguir 
para baixo, encontrará uma 
sala com uma Grenade 
Rounds (Sherry não pode 
usá-la, mas ela entregará 
para Claire mais tarde), Pelo 
caminho da esquerda você 
sairá em uma sala com mais 
um puzzle, 


Na parede está o Sewage 
Disposal Map. Desça pelo 
canto esquerdo até encon- 
trar umas caixas. Empurre 





aprimeira à esquerda até a 
parede, então suba pela 
caixa do meio e empurre-a 
para a direita, depois suba 
Pela caixa restante é em- 
purre-a para a parede. 





Com isso você vai alinhar as 
três caixas, Suba por onde 
você desceu, vá para o pai- 
nel com um botão brilhando 
e ative O swich para fazer 
com que a água suba. As 
caixas formaram uma pon- 
te para você passar para o 
outro lado, onde Sherry en- 
contra a Club Key. Depois 
disso, volte e desça pelo ele- 
a 





Sherry não encontrou seu 
Pai, e como não consegue 
voltar para falar com Claire 
terá que encontrar outro ca- 
minho, Antes de partir, a ga- 
fotinha joga a chave e a mu- 
nição para Claire. Voltando 
acontrolar a gata, passe na 
sala do baú e leve o isquei- 
ro (Lighter) com você. Suba 
de volta para o subsolo do 
RPD, 





Já com a Club Key, você po- 
derá entrar por esta porta 
dupla, mas tome cuidado re- 
dobrado, pois agora são dois 
Lickers no corredor ao invés 
dos três cães, 

















Dentro do necrotério, pegue 
o Red Card Key e prepare- 
Se para correr ou enfrentar 
alguns zumbis. Dá para pas- 
sar por todos rapidamente, 
mas é bom você dar um tira 
de Grenad Launcher para 
mandar a cambada para o 
espaço. Voltando para'o cor- 
redor, é aconselhável que 
você mate os dois Lickers 
com Acid Rounds (é bem di- 
fícil evitar os ataques deles). 





Use o Red Card Key para 
abrir esta porta (ao lado da 
porta dupla, aquela que 
você ativou anteriormente, 
lembra-se?). Nesta sala 
você encontrará duas caixas 
de munição para a Hand 
Gun e munição para a bes- 
ta (Bow Gun Bolts). Aquiain- 
da há um armário que você 
pode abri, nele você vai en- 
contrar um Sidepack e uma 
Submachine Gun. O Sidepa- 
ck é uma mochila que per- 
mite a você carregar dois 
itens a mais e a Submachi- 
ne Gun é uma metralhadora 
bem potente (ela ocupa dois 
Slots no seu inventário), 





Só que há um detalhe, se 


você pegar estes itensago- 
ra, não poderá usá-los na E 
aventura futura. Como a E 
wu 
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aventura de Claire não é tão 
difícil, pegue a Submachine 
Gun. Agora suba de volta 
parao primeiro andar do de- 
partamento. 








Depois de subir a escada, 
você poderá abrir esta porta 
logo ao lado da escada. En- 

tre e pague um Ink Ribbon, 
| Acid Rounds e o diário do vi- 

gia. Saia e volte em direção 
ao salão principal. Ao sair 
pela porta dupla azul, siga 
pelo corredor do lado direito 
(do personagem) 





Abra a porta verde no final 
do corredor. Dentro da sala 
há um Licker, é aconselhá- 
vel que você o mate com 
Acid Rounds. 





Acenda o forno à esquerda 


acenda o busto do meio (a 
estátua na parede ao lado), 
depois o da direita e por ti 
mo (claro) o do lado esquer- 
do. Com isso, a engrenagem 
(Golden Cogwheel) que está 
no quadro do outro lado da 
sala vai cair, pegue-a. Há 
também um filme nesta sala. 
Depois de tudo, saia e siga 
para o salão principal. Entre. 
pela porta dupla e de lá, siga. 
para a escada que leva para 
o segundo andar (não a do 
salão principal). 


| 
|| usandooisqueiro, Apósisso, 
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Ao invês de subir a escada, 
siga pelo corredor para a es- 
querda e você encontrará 
esta sala (há dois Green 
Herbs antes de entrar). Na 
sala, há um Ink Ribbon na 
máquina de escrever, tam- 
bém tem um baú e um ar- 
mário que não se abre nor- 
malmente, precisa de uma 
chave especial, 





Perceba ainda que há uma 
sala com luminação verme- 
lha nos fundos, aqui você 
pode revelar 0s dois filmes. 
que você pegou. 





Agora saia da sala e suba 
para o segundo andar usan- 
do a escada ao lado e siga 
para a biblioteca (leve o 
Grank e a engrenagem e 
deixe o Lighten) 





Ao chegar aqui, você verá 








os zumbis entrando pelas ja- 
nelas. Suba a escada e en- 
tre pela porta, você estará 
no terceiro andar. Cuidado 
com o Licker no pequeno 
corredor, mate-o ou apenas 
desvie para alcançar a pró- 
xima porta. 


Use o Grank neste buraco 
para descer uma escada 
móvel. Suba a escada, colo- 
que a engrenagem (6. Co- 
gwheel) no mecanismo e en- 
tão aperte o botão para ati- 
vá-lo. Isso fará com que uma 
porta à direita (do persona- 
gem) se abra, revelando a 
segunda metade da Blue 
Stone. Volta para a bibliote- 
ca e saia pola porta dupla. 
vá para a porta do outro 
lado, mas culdado, pois no 
lugar dos -zumbis agora há 
um Licker, Passe no baú e 
pegue a Serpent Stone, a 
Eagle Stone e a primeira me- 
tade da Blue Stone. 





Combine as duas Blue Sto- 
nes para obter a Jaguar Sto- 
ne. Já com as três pedras, 
siga para a sala do Chefe 
Irons (após o corredor do he- 
lisóptero, à esquerda). 





Chegando na sala você en- 
contrará Sherry. Se você ain- 
da não apertou o botão atrás 
do quadro, faça isso agora, 





Coloque as trôs pedras para. 
abrir Uma passagem secre- 
ta. Logo de cara você verá 
um papel no chão, que é o 
arquivo Mallto Chief. Vá para. 
o elevador e Claire fala para 
Sherry esperar, descendo 
em seguida. 





No próximo corredor, lá em- 
baixo, Claire ouve um grito e 
a ação é interrompida. Você 
verá uma cena em que uma 
espécie de monstro ataca o 
Chefe Irons, injetando uma 
espécia de organismo pela 
boca do gorducho. Depois da. 
cena, prossiga e entre pela 
porta no final do corredor. 


Chefe Irons estará esperan- 
do por você na próxima sala. 
Elo fala que a Umbrolia des- 
trulu sua linda cidade, mes- 
mo depois de tudo que ele 
fez pela companhia. Brian 
fala ainda que Wiliam Birkin 
é quem está por trás da cri- 
ação do G-Virus. Quando o 
chefe diz que deve levar Clai- 
re consigo, seu peito com 





ça a doer, então uma criatu- | 
ra com tentáculos o rasga e 
sai pela escada. Antes de 
seguir a criatura, pegue um 
Acid Rounds que está na 
sala, então desça a escada. 





A pequena oriatura se trans- 
forma em um monstro nojen- 


to, o Baby. Enfrente-o coma 
Grenade Launcherequipada 
com Acid Rounds, uns 6 ti- 
ros bastam. Cuidado com as 
larvas que ele cospe pela 
boca, elas podem pular em 
você, Depois de acabar com 
Baby, você não é obrigado a 
matar suas larvas, apenas 
volte pelata mesma escada 
pela qual você veio. 





Siga até o local onde você 
deixou Sherry, depois do re- 
encontro e do contato por 
rádio com Leon, desça com 
ela até o lugar onde você 
matou Baby (não corra de- 
mais ou Sherry ficará para 
trás e você terá que voltar 
para buscá-la), 





Aperte o botão na parede e 
suba pela escada que você 
ativou. Este é o caminho 
para o esgoto. 














Simplesmente siga pelo es- 
goto e entre na primeira por- 
ta que encontrar. Na próxima 
área não há nenhum item 
que Sherry possa pegar, 
apenas um zumbi que vomi- 
ta, uma escada bloqueada e 
uma pequena grade na pa- 
rede. Entre pela grade e você 
vai sair em uma tubulação, 
siga rapidamente para o lado 
oposto evitando as baratas 
gigantes. 





Depois disso tudo, pegue a 
Wolf Medal que você encon- 
tra no chão, mas o chão se 
abre e Sherry cai de grande 
altura, desmaiando em se- 
guida. O grande zumbi loiro 
com um cano na mão apa- 
rece e se aproxima da garo- 
ta. A tela se escurece e em 
seguida ouve-se sons estra- 
nhos. 





No caminho você verá uma 
criatura horrenda, uma es- 
pécie de zumbi com propor- 
ções exageradas. Sherry 
fica com medo e Claire re- 
solve correr com a menina 
para longe dali. Quando as 
duas acham um local mais 
seguro para descansar, 
Sherry é sugada por um 
bueiro. Novamente você vai 
entrar na pele da pirralha... 
Garotinha! 


De volta à Claire. No esgo- 
to, siga para o lado oposto à 
porta XD-R. Antes de entrar 
na próxima área, você po- 
derá pegar dois Blue Herbs. 
Dentro da sala, pegue uma 
caixa de munição para a 
Hand Gun na maleta sobre 
a mesa, o arquivo Sewer 
Manager Fax também sobre 
a mesa, o Ink Ribbon na 
máquina de escrever e um 
First Aid Spray no armário 














ao lado da máquina de es- 
crever. Vá para o baú e pe- 
gue aValve Hand e o isquei- 
ro, além de uma arma e mu- 
nição para ela. 








Abra a passagem para o de- 
pósito (warehouse) usando 
O lockpick. Descendo pela 
escada você encontrará o 
zumbi do vômito que inco- 
modava Sherry e Grenade 
Rounds em um dos armári- 
os, pegue e volte. Desta vez, 
desça pelo pequeno eleva- 
dor ao lado da escada pela 
qual você acabou de subir. 





Você vai sair em um estrei- 
to corredor. Do lado oposto 
há outro elevador que você 
não pode acessar, então en- 
tre à direita na primeira bi- 
furcação. Pegue o Sewer 
Map na parede e entre pela 
poria. 





Ao entrar na água, siga para 
o fundo da tela e pegue Fla- 
me Rounds nomeio dos cor- 
pos à esquerda, então volte 
e siga para o lado oposto, 
tomando cuidado com as 
aranhas gigantes. Na próxi- 
ma área faça o mesmo, ape- 
nas corra para evitar as 


aracnídeas e entre pela por- 








À sua esquerda há Blue 
Bush para curar envenena- 
mento, caso você tiver sido 
atacado pelas aranhas. 
Quando você tenta prosse- 
guir, uma loira o surpreen- 
derá. Ela é Annette, a mão 
de Sherry e esposa de Wil- 
an Birkin. Ela trabalha para 
a Umbrella e teme por espi- 
des da própria companhia. 
Claire explica que não é uma 
espiã e diz que Sherry está 
em perigo em algum lugar 
dos esgotos. Annette diz que 
a mandou para o R.PD. e 
que Willian está atrás dela 
Sim, a criatura que está cau- 
sando toda esta destruição 
é Wilian, seu marido. 





Use a Valve Hand aqui para 
baixar uma plataforma, for: 
mando uma ponte, Atraves- 
se para o outro lado e pe- 
gue dois Green Herbs e Fla- 
me Rounds, há uma mágui- 
na de escrever também. De- 
pois de pegar os Itens dese- 
jados, use a Valve Hand no 
buraco ao lado dos itens 
para subir a plataforma no- 
vamente, só então entre 
pela porta. 





No final do corredor Claire 
vê Sherry, mas seu grito in- 
“comoda um cara muito mau 
que não está para brincadei- 
ras, o Alligator. Fuja dele até 
você chegar ao local onde 
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há uma luz vermelha na pa- 
rede esquerda e aperte o 
botão nesta luz para derru- 
bar um cilindro de gás. 
Tome uma certa distância 
do cilindro (não muita, ape- 
nas uns quatro ou cinco 
passos para trás) e fique 
equipado com alguma arma 
de projétil. Espere o Aliga- 
tor morder o cilindro e en- 
tão dê um tiro certeiro. O ci- 
lindro de gás explode junto 
com a metade da cabeça do 
enorme réptil. Vá novamen- 
te para o local de onde veio 
o jacaré superdesenvolvido 
e desligue a trava eletrôni- 
ca, então entre pela porta. 








Aqui está Sherry.Claire ten- 

ta acordar a garota. Você 
verá uma larva saindo do 
corpo dela (mas Claire não 
vê). Sherry diz que seu es- 
tômago dói e Claire diz que 
tudo vai ficar bem. Pegue a 
Wolf Medal do lado esquer- 
do de onde Sherry estava e 
um Ink Ribbon do lado direi- 
to. Agora suba pela escada 
do lado esquerdo da sala 





Atravesse pela ponte que 
você fez quando subiu a pla- 
taforma novamente e suba 
para o lado esquerdo. Você 
encontra a Eagle Medal ao 
lado do corpo e o arquivo 
Sewer Manager Diary no 
banco. Desça novamente e 
siga para o lado esquerdo 
desta vez. Há uma escada 
que leva para a tubulação de 
ar, mas o ventilador está li- 
gado. Para resolver o probie- 
ma, use a Valve Handle no 


REVISTA GAMERS 


buraco à esquerda da esca- 
da e o ventilador vai parar, 
aí você poderá subir. Não se 
preocupe, não tem mais ba- 
[a 





As aranhas se foram, mas 
nolugar delas estão os zum- 
bis vomitadores; desvie-se 
deles correndo (lembre-se 
de não ir muito rápido, ou 
Sherryfica para trás). Vá até 
o painel perto da cortina 
diágua e coloque a Eagle 
Medal e a Wolf Medal no 
painel. Entre pela porta e 
apenas atravesse o próximo 
corredor. 








Vá pela direita do bondinho 
e ligue a energia no painel; 
então dê a volta e suba por. 
ele com Sherry. 








Lá no alto há um Lançador 
de Flare. Use o isqueiro para 
lançar um Flare e a área val 
se iluminar. Se você prestar 
atenção; verá um objeto bri- 
lhando do lado direito, é a 
Weapon Box Key, pegue-a 
e prossiga. Antes de ir para 
a próxima área, pegue o 
mapa dos arredores na pa- 





O próximo corredor se div 
de em dois caminhos. Siga 
pelo caminho da esquerda, 
mate três zumbis e pegue a 
arma Spark Shot (que ocu- 
padois espaços no inventá- 
rio e é apenas razoável) no 
corpo caído. Agora volte, 
mate mais um zumbi e pe- 
gue o caminho da direita. O 
corredor seguinte também 
se divide em dois e possul 
quatro zumbis. O caminho 
da direita reserva dois Gre- 
en Herbs e o caminho da es- 
querda tem a escada que o 
levará para a próxima área. 





Mais uma sala de save, além 
do baú e da máquina de es- 
crever, aqui há um Ink Rib- 
bon, duas Flame Rounds e 
uma Grenade Rounds. Guar- 
de o Lighter, a Valve Handle 
e aW.Box Key no baú e leve 
o Grenade Launcher equipa- 
do com Flame Rounds, Acid 
e Grenade Rounds para ga- 





Entre nesta espécie de va- 
gão e pegue mais uma Fla- 
me Round e a Control Pa- 
nel Key. Saia do vagão e use 
a Control Panel Key no pal- 
nel ao lado e aperte o botão 
em seguida, com Isso você 
ativará a descida da plata- 
forma, que é uma espécie de 
elevador. Claire e Sherry en- 
tram rapidamente no vagão, 
a garotinha não está se 
agúentando em pé e deita- 
se para descansar, De re- 
pente ouve-se um barulho 
do lado de fora, equipe-se 
com o Grenade Launcher e 
saia para averiguar. 


Aresposta é:“Willian Birkin”. 
Finalmente você está cara- 
a-cara como inventor do G- 
Virus, que se tornou um 
monstro e vem causando 
muitos problemas. Use Fla- 
me Rounds contra ele e 
sempre mantenha distância. 
Se ele chegar perto é um 
abraço. Depois de uns oito 
ou nove tiros ele vai come- 
çar a mancar, dê mais um 
tiro e ele cai de fuça no chão. 
Volte para o vagão. Sherry 
está cada vez pior. 








Agora você está no labora- 
tório. Claire leva Sherry para 
um local supostamente se- 
































guro e veste a sua jaqueta 
na garotinha. Sherry acorda 
& conta um pouco de sua 
vida para Claire. Você deve 
fazer algo antes que o virus 
possa avançar. Aqui nesta 
sala há um baú e uma má- 
quina de escrever. De itens, 
pegue uma Acid Round, 
uma Flame Round, um Gre- 
en Herb e um Ink Ribbon. 
Saia da sala e siga direto 
para a esquerda. 





Chegando neste ponto, a 
sala central, há três cami- 
nhos possíveis: o caminho 
pelo qual você veio, o cami- 
nho iluminado de azul (que 
leva para a área leste ou 
“East Area”) e o caminho ilu- 
minado de vermelho (que 
leva para a área oeste ou 
“West Area"). Pegue o cami- 
nho iluminado de azul e siga 
até encontrar uma porta en- 
volvida por gelo. 





Nesta sala, pegue um F Aid 
Spray sobre e a capa do fu- 
sível (Fuse Case). Lise o 
Fuse Case nesta máquina, 
ainda na mesma sala, e um 
mecanismo será ativado. 
Você vai obter o fusível prin- 
cipal (Main Fuse). Volte para 
a sala central 


demserabertas por falta de 
energia, use o Main Fuse no 
centro da sala para resolver 
este problema. Agora pegue 
o caminho iluminado de ver- 
melho. 





Pegue o corredor para a di- 
reita e você encontrará duas. 
portas. À porta da esquerda 
está trancada por dentro, 
então entre pela porta da di- 
reita. Na sala, pegue os ar- 
quivos Lab Security Manual 
e User Registration (que 
contém um código que será 
útil mais tarde) e Grenade 
Round no armário. Há ain- 
da Blue Bush no chão caso 
você seja envenenado. 





No computador, ative o pro- 
grama anti-.0.W.. Note que 
há uma planta no canto da 
sala, equipe o Grenade 
Launcher com Flame Roun- 
ds e dê um belo tiro para se 
livrar da planta (se você ain- 
da estiver com o isqueiro, 
basta usá-lo para queimara 
planta, economizando muni- 
ção), assim você poderá 
passar pela tubulação para 
a sala o lado. 





Que enrascada, você dá de 
cara com dois SuperLickers. 
Seja rápido e dê dois tiros 





com Grenade Rounds para 
se livrar deles. Nesta sala há 


Ink Ribbon e um armário 
com duas Grenade Rounds. 
Destranque a porta e saia. 








porta à sua esquerda e afas- 
te-se imediatamente para a 
direita. Dois monstros-plan- 
tas o atacarão, nem pense 
em ficar perto, eles ainda 
têm um cuspe venenoso. 
Um tiro certeiro de Flame 
Round dá conta dos dois. 
Agora você já pode entrar 
pela porta que eles estavam 
bloqueando. 





Há dois Green Herbs aqui, 
mas o monstro-planta está 
bloqueando. Mate-o se for 
preciso, mas se estiver com 
energia boa, apenas desvie- 
se e desça pela escada. Lá 
embaixo, entre pela porta 
jamente. No próximo 
corredor, esteja equipado 
com Acid Rounds. Quando 
um Licker cair na sua frente 
não hesite em atirar; mas ele 
tem mais dois amigos, cui- 
de deles também. Há três 
Green Herbs neste corredor. 
Ao ver um computador à sua 
direita, siga pelo corredor à 
esquerda. 








Pegue o mapa do laborató- 
rio no computador e dê um 
pulo no último baú do jogo. 
Pegue a W. Box Key e pros- 








siga pela porta à direita, Pe- 
gue o caminho debaixo e 
entre pela enorme porta P4. 


Use a W. Box Key neste ar- 
mário para conseguir duas 
Grenade Rounds, há ainda 
um F Aid Spray na parte de 
baixo da tela. Entre pela por- 
ta automática à esquerda e 
cuidado com o zumbi, ape- 
nas desvie-se e entre pela 
próxima porta automática, 
Aqui há mais zumbis e tal- 
vez seja necessário matar 
um ou dois (use Acid Roun- 





Pegue o Lab Key Card so- 
bre este balcão e marque 
este lugar, você deverá vol- 
tar aqui logo mais. Na sal- 
da, você encontrará Annet- 
te novamente, e desta vez 
ela não está tão boazinha. 
Annetie quer vingança, pois 
você matou Willian, mas de 
repente ela ouve o grito de 
seu marido. 





Wilian está perdendo seus 
traços humanos, até sua 
consciência e suas lembran- 
ças. Ao ver Annette ele não 
hesita em espancá-la. Vá 
em direção à sala de segu- 
rança (ignorando o corredor 
com ovos novamente) e 
você encontrará Annette 
agonizando. 





o AEE no de a 


Antes de morrer ela entre- 
gará o arquivo Vaccine Syn- 
thesis, que mostra como re- 
verter o processo de desen- 
volvimento do G-Virus, o 
que poderá salvar Sherry. 





| Agorasimváparaasalados 
| ovos. Você encontrará uma 
mariposa gigante, dols tiros 
de Flame Rounds bastam 
para derrubá-la (apesar de 
não ser obrigatório destruir 
amariposa). Vá para o com- 
putador no fundo da sala e 
você verá que há um monte 
de larvas sobre o teclado. 
Dê alguns tiros com a Hand 
Gun ou com a Grenade 
Launcher mesmo para se li 
vrar desta praga. Opere o 
computador. 


No computador, digite 
|| GUEST usando o teclado, 
| entãoserápedidaa suaim- 
pressão digital. Agora você 
tem 24 horas para acessar 
os computadores do labora- 
tório. Volte em direção à sala 
de segurança. 














|| O sistema de autodestrui- 
| ção do laboratório foi ativa- 
do. Claire vê Leon chegan- 
do ao laboratório em um dos 
monitores, então se comu- 
nica com ele por rádio e diz 
para Leon cuidar de Sherry. 
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Siga pelo próximo corredor 
voltando na direção da es- 
cada que o levará de volta 
para o andar superior, mas 
hámais alguns Lickers-sur- 
presa para você cuídar no 
caminho. Lá no alto, na área. 
oeste, há dois monstros- 
plantas esperando por você, 
use Flame Rounds. 





Na sala central pegue o ca- 
minho iluminado de azul. 
Aqui, use o Red Card Key 
para abrir a porta e entre. 
Dentro desta sala, pegue o 
Vaccine Cartridge logo de 
cara à sua esquerda e pe- 
gue ainda Grenade Rounds, 





Mate os cinco mortos (putz!) 
que estão presentes dentro 
da sala. Ilumine o local ati- 
vando o botão do lado es- 
querdo. Coloque o Vaccine 
Cartridge no local que você 
iluminou e ative o botão do 
outro lado da sala (no pai- 
nel escrito V.A.M.), Depois 
do processo, pegue de vol- 
ta o Vaccine Cartridge que 
agora virou a Base Vaccine. 
Ainda nesta sala, pegue o 
MO Disk à direita do painel 
MAM, então saia. 





Depois que sair, tente abrir 
esta porta o lado e desça 
novamente para o andar in- 


ferior (há novos inimigos no 
caminho). 





Entre novamente pela porta 
P-4, Leve a Base Vaccine 
até o computador no canto 
da sala e use-a nele. O com- 
putador vai ativar o sistema. 
para transformar a Base 
Vaccine em Vaccine, Coma 
vacina em seu poder, volte, 





Use o MO Disk neste com- 
putador para abrir a porta à 
sua direita. Siga por este 
novo corredor e entre pela 
porta para chegar a uma 
nova área, 





Agora você tem apenas 5 
minutos antes que tudo ex- 
ploda. Aperte o botão para 
chamar O elevador e você 
verá que algo está tentando 
entrar pelo teto. Sim, éWill- 
an Birkin, totalmente entou- 
quecido e querendo des- 
membrar quem aparecer na 
sua frente. Felizmente ele 
continua lento, apenas man- 
tenha grande distância e ati- 


re com Grenade Rounds. 
“Sempre que ele chegar per- 
to, saia correndo. 





Quando você o ferir bastan- 
te, Willian vai ficar mais bra- 
vo ainda. Ele perde qualquer 
traço de humanidade que 
restara, torna-se mais ani- 
mal, em corpo e mente, Ago- 
ra Willian é mais rápido e 
temahabiidade de pularde. 
um lado para o outro, Quan- 
do ele pular para o chão, 
desça algumas Grenade 
Rounds e corra, repita até 
detoná-lo. Feito isso, o ele- 
vador chega, aí é só seguir 
para a estação que levará 
você para fora daqui: 





Leon já chegou ao trem e 
levou Sherry para lá. Pelo 
menos da explo- 


são você já está li- W 
femoacat ED 
ainda está mal. b) 
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ESTRATÉGIA PARTE 2 


er fim do corredor. Depois da quina de escrever. Obs.:não 
porta tem dois Lickers, igno-  desperdice os tiros de 
re-os e entre pela porta a Shotgun. 
seguir 








Dentro do recinto, perto da 

máquina de escrever, você 

pode pegar munição para a 

Hand Gun e um Ink Ribbon. [4 Agora volte até onde você 

Sala pela outra porta. Obs. abateu uns corvos e entre 

caso você volte pela porta E e SEN DT pela porta que você destran- 

er vaiteruma surto munição para a Hand Gun psd Sa Fer 
eumink Ribbonsobreobal. você pode pega-las e 
cão. Sobre o sofá está a combiná-las entre si, 
Small Key, Entre pela porta 
perto do baú 









Assim que você sair, haverá. : 
quatro mortos no seu cami- * Entrando pela porta do bai- 
nho. Vá apenas esquivando- | xo, pegue munição no cor- 
se até chegar à escada e po do policial. Quando en- 
suba-a! Na parte de cima da sala trarna sala, vá pegar aValvo. 
principal, faça com que Leon Handle no armário. 

baixe a escada e depois vá 
para a outra extremidade, 






Leonvaificar abismado com. 
Evite gastar munição, vá — uma cena desesperada de 
apenas esquivando-se dos — fuga que acaba em desgra- 
mortos que encontrar pelo . ça. Depois, entre pela porta 
caminho. mais à frente, 





Aproveito o dê uma 
passadinha na salinha do 
Váderrubandoosmortosno — Cofre;no mesmo, use a com- 
caminho para pegar a binação 2236 para pegar 
Unicorn Medal, Depois des- — Munição para a Shotgun e o 
ca pola escada Police 1F Map. Tem munição. 
sobre a mesa e Green Herb 
atrás da mesma. Vá para 
onde o helicóptero calu. 








Depois do portão, vire à di- — No corredor, detone uns cor- 
reita (do personagem) e — vos (se você não gastou 
tome cuidado com os mor- — munição) que estão baten- 
tos. Apenas esquive-se de- do um rango. Pegue muni- — Use a Unicorn Medal na fon- 
les e pegue a Cabin Key. ção no corpo do policial. te para poder pegar a Spade 
Depois vá para o outro lado Mais à frente, tem uma por- Key Não esqueça de pegar Lá, entre pelo corredor do 
& entre pela porta; cuidado ta, por enquanto destran- — a Shogun e se quiser, tem lado do helicóptero e use a 
com o morto no caminho. que-a e vá para a outra no um Ink Ribbon perto damá- Valve Handle. 




















Depois que as chamas fo- 
rem apagadas, vá na fuma- 
Cinha e pegue munição para 
a Hand Gun e volte para a 
porta, 





Vai aparecer mais um heli- 
cóptero que vai soltar uma 
das seis cápsulas sobre a 
delegacia. Da cápsula sur- 
ge uma figura que não velo 
lhe ajudar. 





Depois da porta, parte do 
teto vai cair e selar o car 
nho. Tenha a Shotgun em 
mãos e prepare-se para o 
pior. 








Você vai encarar Mr. X, seu 
pior pesadelo. Não deixe ele 
se aproximar muito de você 
para não ser esmurrado. Dê 
uns nove tiros de Shotgun, 
depois que ele cair, reviste 
o corpo dele para pegar mu- 
nição. Obs.: você pode op- 
tarpor tentar passar por ele, 
mas corre o risco de se fe- 
tir 





Vá para o corredoronde es- — Entre pela primeira porta do 
tão os Lickers & detone-os. lado esquerdo da sala e de- 
Entre pela porta apósobico — tone os mortos que estão na 
do helicóptero. sala; pegue o Police 
Memorandum no banco.No 
baú, deixe o que não vai 
usare ande apenas com as. 
armas e a chave. Use a 
Small Key na gaveta da 
mesinha mais ao fundo para 
poder pegar munição. 





















Na sala, você pode pegar 
munição de Shotgun (foto) 
e um Ink Ribbon no vaso 
preto ao lado. 


Depois da porta, segue um 
corredor onde você vai en- 
contrar um cadáver. Nele 
você pode pegar munição 
para Hand Gun. Entre pela 
Blue Card Key que esta so- - primeira porta no corredor, 
bre umas caixas na nova sala, você pode pe- 





Mais o fundo, você pega o 


gar logo de cara o Patrol 
Report na prateleira cheia 
de arquivos. No armário 
amarelo tem um Ink Ribbon 
e mais ao fundo emcima da 
estante tem um F Aid Spray. 
Saia e siga para o fim do 
corredor onde tem uma 
Quando você for embora. Green Herb. 

um Licker vai detonar o teto 
de vidro. Você pode matá-lo 
depois (você vai voltar aqui 
mais tarde), por enquanto 
saia e vá para a sala princi 
pal 





No corredor atrás da porta. 
mais ao fundo, vão entrar 
dois policiais mortos pelas 
janelas bloqueadas. Caso 
sua Shotgun tenha um tiro, 
você pode desperdiçá-lo 
Váno computador para abrir. com estes dois. Entre pela 
as portas da localidade. porta dupla o lado. 











Sobre a mesa perto do qua- 
dro negro (que na verdade 
é verde), você pode pegaro 
Operation Report 1.Entrena 
saleta atrás, acenda a larei- 
ra e pegue a Red Jewel, 
Mais ao fundo tem munição 
de Hand Gun. Volte até o 
corredor e vá para & porta 
no fim do mesmo, 





Debaixo da escada tem 
duas Green Herbs, e perto 
destas ervas tem uma porta 
que dá acesso para a Dark 
Room. Dentro desta sala 
você pega o Operation 
Report 2 sobre a mesa e 
munição em uma das gave- 
tas do armário perto do baú, 
Se quiser, aproveite e dé um 
save o esvazie seu inventá: 
rio. Saia e suba a escadi 
mais à frente você vai en- 
contrar umas estátuas e 
uma porta que não pode ser 
aberta 








Nas estátuas, empurre a da 
esquerda para o chão de 
destaque do lado direto e a 
do lado direito para o chão 
de destaque do lado esquer- 
do. À estátua vai soltar a se- » 
gunda Red Jewel. Aproveite 
é pegue uma caixa de mu- 
nição atras da estátua cen- 
tral Entre pela porta ao lado. 
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Mais um corredor e mais — Na biblioteca você vai ver 
mortos, por enquanto entre uma mortualha invadira de- 
nasalada STARS. pegue jagacia: 

o Ohris's Diary sobre a mesa 

rente à porta. Mais ao fun- 
do, perto de, um monte de 
troféus, tem uma foto dos 
membros da STARS. 


Suba a escada, ignore a 
porta e vá para o fim do cor- 
redor onde, ao pisar, o chão. 
so quebra (a delegacia está 
caindo aos pedaços!). Acio! 
ne um interruptor vermelho 
que fica piscando, 





Do lado desta foto, embaixo. 
do símbolo da S.TAR.S, 

tem munição. Vá embora, 
mas não esqueça de pegar 
a Magnum no armário de 
metal ao lado da porta 





Uma estante vai abrir cami 
nho; vá para as duas prio 
ras estantes (do lado es- 
Dotone a cambada e siga — querdo da foto). Ao movê 
ara a porta no fim do cor- - las; coloque em“Right' para 
redor, Do outro lado, você val abrir um compartimento 
avistar Sherry que sai cor. onde você vai pegar q 
rendo, q Bishop Plug. Saia pela por 
ta abaixo da escada. Obs. 
tem uma; Red Herb sobre 
uma mozinha perto da por- 
ta. Lembra-se de onde você 
pegou o Blue Card Key? Vá 
para lá e detone'o Licker (so 
você o deixou) 














Quando ela fugir. pegue a 
Diamond Key e munição 
para Shoigun. o voltar, você 
vaiavistar Claire, Ela pergun- 
ta se passou um garotinha. 
Leon confirma e entrega um 
rádio a Claire, para se man 
terem e contato constate. No caminho, pegue as Red 
Depois o cata vái embora. Jewels e deixe o Plug no 
Saia pela portanofimdocor- baú. Na sala, coloque as 
redor do lado direito, Red Jewels nas pequenas 
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estátuas laterais. Então você 
vai poder pegaro King Plug 





Agora vá para perto da Dark 
Room e entre por uma por- 
ta no fim do corredor, Obs. 
você pode ter companhia 
quando se dirigir para a por: 





Atrás da porta, você pode 
pegar munição em uma das. 
gavetas mais à frente da 
porta. Numa gaveta do ou- 
tro lado você pode pagar um. 
filme (Film). So quiser, apro- 
veite que está perto da Dark 
Room e revele o filme. Con- 
tinuando... Entro pela porta 
com uma luz vermelha. 











Mortos à espreita o tem uma 
Green Herb perto da porta 
por onde você saiu, Detone 
apenas os mortos que esti- 
verem no seu caminho 6 en- 
tre na pequena sala adian- 
te, Detone o morto e pegue 
a Heart Key. 





Saia pela outra porta do ou- 
tro lado da sala, mas antes 


pegue uma Small Key sobre 
a mesa e munição para a 
Shotgun no armário de me- 
tal 





Ao sair na sala principal, 
suba a escada e vá para 
onde você encontrou Claire 
pela última voz (vá com a 
Small Key). Lá tom uma ga: 
veta que contém partes da 
Hand Gun. Combine as par 
tes com a arma para formar 
aC. Hand 

















Volte para a sala principal e 
vá para sala onde está 0 
colro. Você pode ter compa: 
nhia no caminho. 








Da sala do colre, vá para 
porta no corredor onde se 
encontra um policial morto, 











Depois da porta, tem duas 
Green Herbs e mortos pas- 
seando pelo corredor. Deto- 
ne-os e desça pela escada. 





Na parte de baixo, entre pela 
porta dupla do lado direito 
(do personagem), abata 
quem estiver na sua reta 





Assim que entrar, vá na 
mesa ao lado da porta para 
pegar munição. No fundo da 
sala você pode pegar o 
Police B1 e ao lado, um 
puzzle a ser resolvido. 





No painel, faça a seguinte 
sequência: Up, Dow, Up, 
Dowe Up. Você vai ativar um 
painel de uma porta vizi- 
nha. Saiadasalaeen- + 
tre por uma por- * 
ta no fim do 
corredor do 
lado direito 
(do perso-. 
nagem). + 





No estacionamento alguém. 
atira em Leon. Uma bela 
mulher aproxima-se dele e 
pede desculpas. Leon per- 
gunta seu nome e o que ela 
está fazendo no local. 


Ela é Ada, Wong e ela diz 
que está procurando um 
cara chamado Ben, o repór- 
ter. Depois ela pede uma 
ajuda para empurrar o car- 


Depois que você empurrar o 
carro, você pode pegar um 
Green Herb do outro lado do 
estacionamento. 


Entrando pela porta, Ada sai 
em disparada. Leon pede 
para ela esperar, mas não 
obtém resposta. 


No corredor a seguir, ignore 
a primeira porta e vá para 
uma grade. Antes de entrar 





pela grade, pegue um filme 
(Film) sobre a mesinha. 





Você vai se encontrar com 
Ben (Ben Bertolucci). Pouco 
depois, Ada entra e Leon 
pergunta'se é este o cara 
que ela estava procurando. 
E começa mais um biá, blá, 
blá. Ada pergunta se ele co- 
nhece um cara chamado 
John, ele diz que não sabe 
de nada. Depois, ouve-se um 
grito e novamente Ada vai 
embora sem esperar Leon. 





Um mapa vê 
você vai ter que ir. Pegue a 
Manhole Opener no armário 
ao lado. Saia e entre pela 
primeira porta que você ig: 
norou. 





Dentro da prisão você vai ver 
dois cachorros atrás das gra- 
des e mais ao fundo uma 
Red Herb. Caso queira pé- 
gar a Red Herb, os danados 
vão detonar a grade e ir atrás 
de você, Detone-os, de pre- 
ferência. Obs.:Tem uma Blue 
Herb em umas das grades. 





Vá para o bueiro e use a 


Manhole Opener. 





No esgoto tem duas ara- 
nhas. Não desperdice mun 
ção, é possível passar por 
elas: sem nenhum dano. 
Caso fique poison,:use a 


» erva azul 





Ao subir, entre pela primei- 
ra porta que avistar. Na 
salinha você tem uma Blue 
Herb e um Ink Ribbon perto 
da máquina de escrever, 





Pegue os dois plugs no bau, 
saia e entre pela próxima 
porta. Vá para um painel do. 
outro lado da sala e ponha 
os plugs. Saia da sala. 





Você vai se deparar com 
Ada. Leon não teve a 
chance de se apresentar 
antes, ela não dá muita im- 
portância e pede ajuda (de 
novo). Ela vai averiguar o 
que se encontra atrás da 
grande pórta. Do outro lado, 
ela encontra com Sherry 
que saicorrendo. 
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A garotinha deixa cair seu 
pendante que contém a foto 
dela com seus pais. Será 
que Ada vai entregar o bem 
precioso para a garotinha? 





Agora na pele dê AdaWong; 
você vai notar que ela é um 
pouco mais rápida no tiro do 
que Leon. No seu inventário 
você pode ver uma fotogra- 
fia dela com John, seu na- 
morado. 





No caminho há quatro 
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zumbis, sendo que um de- 
les está estirado no chã 


Detone-os, vá para um en- 
trada do lado direito e des- 
ca pelo elevador. 





Lá embaixo, você vai pegar 
uma caixa de munição para 
Shotgun. Ela entregará para 
Leon.Volte. 





Entre por uma porta do ou- 
tro lado. Você vai encontrar 
um mapa (o S. Disposal 
Map) na parede. Desça os 
degraus e alinhe as caixas 
em linha reta. 





Suba e aperte o botão no 
painel para inundar a parte 
baixa do recinto e abrir ca- 
minho para o outro lado. Pe- 
gue a Club Key e volte até o 
começo de tudo (onde 
Judas perdeu as botas, ou 
melhor, onde Sherry perdeu 
o seu pendante!). 








Ada vai jogar a chave e a 
caixa de munição (se você 
a pegou) para Leon. Depois 
ele vai embora e deixa Leon 











falando sozinho (de novo). 
Claire entra em contato e diz 
que vai explodir a porta per- 
to do helicóptero destruido. 
O mapa vai indicar o lugar. 





Faça o caminho até a sala 
principal. Durante o cami- 
nho, você vai encontrar duas 
carcaças de cachorro no es- 
acionamento. Passo batido 
por eles. No corredor, vá 
para a porta do necrotério, 
a primeira porta do lado es- 
querdo. Tome cuidado com 
dois zumbis que estão no 
corredor. 





Dentro do necrotério tem 
dois Lickers, detone-os e 
pegue o Red Card Key numa 
prateleira ao fundo e depois 
saia da sala em direção à 
porta com painel azul (que 
você passou a pouco) no 
corredor. Obs.:tem uma por- 
ta mais ao fundo do corre- 
doronde vai dar acesso para 
um lugar a céu aberto e dois 
cachorros, nada de interes- 
sante a não ser a Red Herb. 





No painel azul, passe o car- 
tão para abrir a porta. Den- 
tro, você vai poder pegar 
munição de Hand Gun e a 
Magnum. No armário ao fun- 
do, você pode pegar a 











Submachine e o Side Pack. 
Pegue o Side Pack, a me- 
tralhadora você pega mais. 
tarde. 





Agora vá para a escada. 
Tem mais zumbis presentes 
no corredor, detone-os e 
entre pela porta do lado da 
escada. Pegue munição 


“para a Shotgun no terceiro 


armário de metal (da es- 
querda para a direita). No 
quarto ao lado, você pode 
pegar munição para a 
Magnum e sobre à cama 
tem o Watchman's Diary. 
Saia do quarto e vá para a 
porta no fim tio corredor. 





Depois de cruzar a porta 
dupla azul (perto da sala do. 
cofre) vire à direita (do per- 
sonagem). Cuidado com o 
morto se você não o matou 
anteriormente, tem uma 
Green Herb, Entre pela por- 
ta no fim do corredor. 





No corredor que se segue, 
temtrês portas, Atrás da pri- 
meira você encontra um F. 
Aid Spray sobre a mesa. 
Não o pegue ainda! Vá na 
estante e pegue o Hook 
Plug. Caso você pegue o F. 
Aid Spray, um Licker vai vir 
atrás de você. 





Atrás da porta seguinte não 
há nada de muito especial, 
só munição no armário ao 
lado da porta e um Licker. 






Perto da porta verde tem um 
Red Herb. Na nova sala, 
acenda o forno perto da 
mesa para qual as câmeras 
estão voltadas e acione os 
bustos ao lado na seguinte 
ordem: ligue o busto do 
meio, depois o da direita e 
por último (logicamente) o 
da esquerda. 


A engrenagem (Golden 
Cogweel) vai cair do quadro. 
Assim que você for pegá-la, 
Mr X vai aparecer de manei- 
ra cortês! Você pode optar 


por detoná-lo ou pegara en- 


grenagem e darno pé! Caso 
queira a segunda alternati- 
va, uns tiros de Magnum vão 
dar conta do recado, Não es- 
queça de revistar o corpo 
» dele. Obs.: tem uma garrafa 
de F Aid Spray atrás da 
mesa para qual as câmeras 
estão voltadas. 





corredor, Mr.X vai fazer ou- 
tra entrada nada extrava- 
gante (apenas forçada). 
Você pode dar mais uns 
rose pegar munição no cor- 
po dele ou fugir pelo lado 
direito (do personagem) por 
onde ele abriu sua porta. 





Vá para onde está o helicóp- 
tero destruído e entre pela 
passagem que Claire libe- 
rou. Na sala do chefe Irons 
não tem nada de especial. 
Pegue o Chief's Diary na 
cadeira atrás da mesa e en- 
tre pela outra porta. 





Tem uma estátua de um ti- 
gre e um corredor que leva 
para uma sala onde você vai 
pegar a Crank numa caixa 
eo Secretary's Diary B.Vol- 





tecoma Magnum equipada 
(se ainda tiver munição). 





Mr.X está de volta no corre- 
dor. Uns quatro ou cinco ti- 
ros de Magnum resolvem o 
problema. Reviste o corpo 
dele antes de ir embora. 
Agora vá para a biblioteca. 
Obs.: esteja levando a en- 
grenagem e a Crank. 





Da biblioteca, suba a esca- 
da e entre pela porta no an- 
dar de cima. Entre na se- 
guinte e dentro do recinto, 
use a Crank no orifício para 
baixar a escada. 





Encaixe a engrenagem jun- 





to com as outras e acione o 
switch para revelar uma pas- 
sagem. Na passagem, você 
pega o último plug, o Knight 
Plug. Desça pela passagem. 
Na parte de baixo, um grito 
ecoa no ar. 


Ben está em desespero, 
uma monstruosidade o ata- 
ca, rasgando seu peito mas. 
ele desmaia. A coisa vai 











embora, Vá para lá. 





O estado do cara é deplorá- 
vel! Ele está nas últimas, 
mas antes de morrer ele en- 
trega uma carta que estava 
endereçada ao chefe (Irons) 
e morre em seguida. Ada 
entra, Leone ela lêemacar- 
ta e depois, ela vai embora 
(de novo). Claire entra em 
contato dizendo que vai ten- 
tar ir por fora do departa- 
mento. É loucura! Ela não se. 
importa com o que Leon diz 
e desliga. Cara azarado! 





Depois de tantos aconteci- 
mentos, vá pelo esgoto (cui- 
dado com as aranhas se 
você não as liquidou) e en- 
tre naprimeira porta, a do 
baú (foto). Pegue os plugs 
(se você os deixou no bai), 
a Magnum e munição para 
ela. Pegue também ervas 
combinadas. Saia da sala e 
entre pela porta a seguir. 


É hora de encarar William | 
Birkin! Ele é meio devagar, | 
mas o cano que o cara pega 

é duas pancadas para aca- 

bar com você! Dê uns qua- 

tro ou cinco tiros de 
Magnum que ele desiste ra- E 
pidinho e se joga. Vá no pa- 

inel e coloque os plugs res- & 
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Entrando pela porta do-ou- 
tro lado, Ada vai aparecer ou 
melhor. cair! Leon manda 
bronta nela. Até parece que 
ele é o dono da mina! 





Depais da discussão, entre 
peja porta no fim do corre 
dor inundado. Na sala tem 
um baú é uma máquina de 
escrever (dê um save se 
quiser). No baú, pegue a 
Crank e esvazie seu inven- 
táfio; leve a Shotgun, Soore 
aimesa no meio da sala você 
pega o Sewer Manager Fax. 
No armário mais ao lado tem 
uma caixa de munição e no 
armário perto do elevador 
tem uma garrafa de F Aid 
Spray. Empurre o armário de 
metal (foto) para descobrir 
uma passagem secreta 









Caso desça, use 
o isqueiro na 
lamparina do 
lado direito (do 
personagem) & 
na prateleira de 
metal, você 
pode pegar 
munição para à 
num. Mais 
fundo acenda 

a outra lamparina 

para a luz revelar 

munição “de 
1 *» Stotgun. vote. 
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Desça pelo elevador. Uma 
mulher vai sair correndo e 
Ada vai atrás. Vários 
disparos são dados pela ou- 
tra mulher. mas para sorte 
de Ada. Leon tira eia da Ii- 
nha de fogo e acaba levan- 
do um tiro e desmaia. Mais 
uma vez você vai controlar 
amina. Pegue o Sewer Map 
na parede e siga poronde a 
mulhertugiu. 





Suba a escatia e passe cor- 
fendo em Inha reta para que 
às baratas não lhe peguem. 
Do outro lado. um disparo 
certeiro na arma de Ada ea 
mulher se revela. Annette 
de Ada e pergunta quem 
é ela. Ada responde e 
Annette parece que conhe- 
ce o nome dela de algum lu- 
gar. Annette diz que seu 
marido é o responsável pela 
criação do T.Virus. Ada não 
está entendendo nada do 
que se passa. Annette aca- 
ba lembrando quem é Ada: 
a namorada de John. Ela 
fala à Ada que John esta 
morto. Em seguida ela pede 
o G-Virus que está com Ada, 














consegue encher a mão na 
cara de Annette que cai Ada 





cêpois reparcu que o que 
Annette queria era o: 
pêndante de sua filha qui 
Ada estava carregando con 









Portras da foto, estava uma 
amostra do 'G-Virus: que 
Annátte tanto queria. Depois 
disso, desça a escada e Ada 
vai ficar esperando... O quê? 
Assim que Leon acordar. vá 
no caminho em que Ada foi 
Suba na parte seca junto a 
uns corpos. 








Junto à esses corpos, você 
gar uma Small Key e a 
fedal. Volte para onde 
você foi baleado e va para o 
elevador do lado oposto ao 
que você veio. 












Ele val levá-lo a uma outra 
“sala com bau. Sobre a mesa 
Bentro de uma bolsa preta. 
você pega munição para a 
Hand Gun. Do lado do ele- 
vador tem uma porta onde 
você va: usar a Small Key 








cara você pode pegar Muri- 
ção para a Magnum. 





Ignore a porta do lado es- 
querdo, Do lado direito tem 
um zumbi, estraçalhe-o e 
segue munição de Shotgun 
no armário ao fundo! 
Huummm, é melhor não for- 
gar muito no vocabulário! 
Atrás da porta não há nada 
de muito Interessante, volte 
parao elevador. Atrás da por- 
tadlentro da sala do baútam- 
bém não tem nada de Inte- 
ressante. 





De volta aos esgotos. vá 
para o lado direito (do per- 
sonagem). Tome cuidado 


com as aranhas gigantes 
Apenas ignore-as e entré 
pelo portão ac'fundo: 


No, próximo caminho. tem 
mais duas aranhas, ignore- 
as, tambem e corra para o 
painel perto da cortina 
dagia e use a Wolf Medal. 
Depgis. suba ng lugar-seco 
é entre pela poria. Tem Blue 
Bash caso você esteja en- 
venênado. Ez 














e a Valve Handie no onii- 
cio abaixo da luz piscante. 








e 
+ 


 / “ ta A 
Atravesse à ponte e use a 
Valve Handle novamente 
para recolher a ponte. Tem 

ição de-Shotgun, um Ink 





Ribbon e Green Herbs. En- 
tre pela porta a seguir. 





Mais um corredor, este vai 
levá-lo para um lixão! Den- 
tro da água verde do lado 
direito (do personagem) 
você pode pegar um Ink 
Ribbon, Chegando até Ada 
Leon começa a passar mal! 
A mina faz um curativo e o 
cara está pronto para outra. 





Depois que os dois subirem 
a escada, vire à esquerda 
(do personagem) e pegue 
junto ao corpo a Eagle 
Medal, No painel ao lado, 
você pode pegar o S 
Manager's Diary. 





Vá para o outro lado e use a 
“Valve Handle para parar o 
“ventilador. Suba pela esca- 
da. 





Vá para o painel perto da 
cortina d'água. Você pode 





encontrar companhia duran- 
teocaminho. Apenas esqui- 
ve-se e entre pelo portão. 





Um leve tremor ocorre en- 
quanto você está indo em 
direção à outra porta. 





O bondinho sumiu! Vá ao 
painel do lado direito (do 
personagem) e aperte o ba- 
tão para chamar o bonde. 
E 





Dentra do bonde, uma mão 
atravessa o metal e derruba 
Ada. Fique esperto! Toda 
vez que começar a calruma 


poeirinha, saiadebaxoe dê . 


umtiro (pode ser de C. Hand 


*Gun). Ada e Leon arrancam 
“uma Unha da criatura que 


foge em seguida. 





Ao sair do bonde, vá ao 
Lançador de Flare do lado 
esquerdo. Use o Isqueiro 
para clarear o local e reve- 
lara Weapon Box Key ao 
lado. Pegue-a e vá para à 
porta na outra extremidade 
docorredor. 





Mais corredores, detone os 
mortos nos arredores e do 
lado esquerdo junto a um 
corpô você pega paries da 
Shotgun. Combine as partes 
coma arma para formar a C. 
Shotgun.Vá para à outra ex. 
tremidade e entre pela por- 
ta 





Mais um corredor! RAIOS!!! 
Detone os mortos (de novo); 
Do lado direito tem duas, 
Green Herbs e do lado direié 
to está a saída! Finalmente, 
chegando numa sala com, 
baú: Ada vai ficar mexendo 
no painel. Descarregue tudo: 
que não vai usar. Pegue mu- 
nição de Magnum, e C. 
Shotgun ao lado de Ada. Tem 
uma garrafa de F. Aid Spray 
no armário perto da porta 
Leve suas armas e saia pela 
porta 





Depois da porta, vire à es- 
querda do personagem e 
pegue munição de G. Hand 
Gun perto de um latão vira- 
do. Dá ladô direito da porta 
você nega o Factory Map. 





Desça pelo elevador e en 4 e volte para onde Adaficou, 








tre péla porta (claro que; 
você vai entrar, é a única 
que tem). AS fungo, sobre, 
o painel, tema C. Panel Key. 
Pegue-a e veja o que tem dé 
toma telinha 








N 


Credo, é pior que programa 
fora do ar, é Mr. X! O cara 
pode ser chato, mas ele ar- 
rebenta nas telinhas, ou 
melhor, ele arrebenta as 
telinhas! 





Como não adianta mudar de, 
canal, o jeito é você dar uns 
quatro tiros de Magnum (de 
preferência) e depois revis- 
taro gorpo do cara. Caia fora 
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Tenha maior cuidado quan- 
doele abrir os braços! Dê al- 
guns tiros de Magnum ou G. 
E 
do cara! Ele vai embora, en- 
tre novamente no vagão. 


Ada ainda está meio atordo- 
ada por causa da pancada e 
para completar a sorte filha 
da... mãe que Leon tem, o 

| transporte para no meio do 
caminho. Saia e entre pela 
abertura de ar atrás do va- 
gão, Quando Leon cair e não 
tiver mais volta, o vagão des- 
ce normalmente. Isso é 
E 





delas não abre que é a do 
elevador, Siga os cabos no 
chão que vão levá-lo até 
uma porta dupla de metal e 

| entre por ela. Atrás da por- 
ta, você vai avistar uma cai- 
xa. Atrás da caixa tem um 
baú com uma Green Herb 
do lado. 


| Há duas portas aqui, uma 
| 
| 


Empurre a caixa até o ele- 
vador e faça-o descer. 





DO q 














Empurre a caixa para fora do 
elevador. Na reta da caixa, 
tem um corredor com um 
cadáver; perto do mesmo, 
você paga o P-epsilon 
Report. Mais ao fundo, você 
pode pegar uma caixa de 
munição para a C. Shotgun 
e ao lado tem um Ink Ribbon 
e 
é uma boa salvar seu pro- 
gresso, ) 





De volta à caixa, empurre-a 
contra a grade do lado direi- 
to da tela e depois, para a 
frente (foto). 


j E 


Depois, dê um' empurrão 
para a direita novamente é 
empurre para frente nova- 
mente até encostar perto de 
outra caixa. Isto parece um 
exagero para você, certo? 
Errado, é obrigação nossa 
explicar tudo até seus míni- 
mos detalhes! 








Não suba na calxa ainda. 
Agora vá para o corredor ao 
lado e desça pelo elevador. 
Tenha uma arma pesada a 


mão (de preferência a C. 
Shotgun!). 





Você vai se deparar com 
dois Lickers! Alguns tiros de. 
C. Shotgun bem dados re- 
solvem a parada. Obs.:tome 
cuidado para não estourar a 
tela de sua TV com os tiros 
daarma que mostra não ser 
nem um pouco forçada! 





Baixe a alavanca para res- 
taurar a força do elevador. 
Lembra-se da porta do ele- 
vador que não abria? Volte 
até onde você caiu e entre 
pela porta. No elevador você 
vai ver dois painéis, um ao 
fundo e outro ao lado do ele- 
vador. Acione o do lado. 





No novo caminho você vai 


ter companhia de novo, 
para variar. Detone alguns 
zumbis no caminho e vire à 
direita (do personagem). 
Obs.: caso você vá o va- 





gão, ele estará vazio, A por- 
ta perto de onde você se 
encontra, está trancada. 
Você voltará aqui depois. 





Chegando até a sala central, 
pegue o caminho para a 
“Easta Area” (o iluminado de 
azul). Depois da porta, vá 
para uma outra coberta de 
gelo que está no fim do cor- 
redor, Tem uma garrafa de 
F.Aid Spray é o Fuse Case. 





Coloque o Fuse Case na 
máquina ao lado para for- 
mar o Main Fuse. Saia e vol- 
te até a sala central. 





Lá, coloque o Main Fuse no 
centro para ligar a força por 
toda localidade. Agora pe- 
gue o caminho da “West 
Area” ou o caminho ilumina- 
do de vermelho. 





Nonovo corredor, abra a pri- 
meira porta que você avis- 
tar. Vão ter dois monstros- 
plantas, vire e entre pela 
porta no fim do corredor. 








Use a C. Panel Key do lado 
direito de Ada para chamar 
o vagão elevador ou seja lá 
o que for. Saia e vá para a 
máquina. Mexa no painel ao 
lado da máquina para os 
dois entrarem. Descendo, 
uma mão (de novo) atraves- 
sa o metal (de novo) e atin- 
ge e derruba Ada (de novo). 
À mina desta vez perde a 
consciência. Saia e vá para 
parte de trás da máquina. 





Adivinha quem 6? Não, não 
é sua fada madrinha, é 
William que aparece de 
novo, mais feio, monstruoso 
e horrendo do que nunca. O 
cara perdeu por completo os 
traços humanos e as lem- 
branças que tinha. Ele é 
bem esperto. Não fique mui- 
to longe e nem muito perto. 

O cara corta ca- 








Dentro da nova sala, faça 
picadinho de morto. No ar- 
mário de metal, você pode 
pegar o Fiamethrower; se ti- 
ver dois espaços no seu in- 
ventário. Em cima do com- 
putador, você pega o 
Security Manual. Sobre a 
cadeira azul, o User 
Registration e ao lado o Lab 
Card Key. Se por um acaso 
você estiver poison, tem 
uma Blue Bash. Vá para a 
entrada de ar do outro lado 
da sala 





Equipe uma arma pesada (a 
C. Shotgun de preferência) 
e detone dois Lickers. Pegue 
munição de C. Shotgun no 
armário ao fundo e um Ink 
Ribbon do lado da porta. 
Saia e vá de frente encarar 
as plantas. Use o 
Flamethrower (se você o 
pegou) que é um-dois para 
acabar com elas. Use so- 
mente na que está na sua 
frente, passe direto pela ou- 
tra e entre pela porta. Do 
outro lado da porta também 
tem uma que está na frente 
de duas Green Herbs. Deto- 
ne-a se quiser para pegar as 
ervas. Desça pela escada e 
entre na porta a seguir. 


Mais um corredor e mais 
perigo no caminho. Há três 


Lickers, tente detoná-los o 
mais rápido que puder! Mais 
a frente tem três Green 
Herbs, Pegue-as se tiver es- 
paço no inventário e entre 
pela porta no fim do corre- 





Dessa vez é um corredor 
“com um monte de telas! Você 
pode pegar o Laboratory 
Map onde pisca a luz azul, 
tem um baú e uma máquina 
de escrever, ufa! Esvazie seu 
inventário, leve a Magnum e 
pegue a W. Box key. Entre 
pela porta ao lado e tome o 
caminho da esquerda, igno- 
rando o corredor com ovos; 
entre pela porta P4 do lado 
esquerdo. Abra a porta do ar- 
mário que tem uma luz azul 
para pegar s da 
Magnum. Combine-a com a 
respectiva arma para obter 
a C. Magnum. 


E ] 





Entre pela porta automática 
ao lado. Detone alguns 
zumbis e pegue a Power 
Room Key Saia da sala e vá 
para o corredor com ovos. 





Você vai enfrentar uma ma- 
riposa gigante. Mas você 
não é bem obrigado a 
enfrentá-la Vá no computa- 
dor e detone umas larvas 
sobre o teclado. 





No computador, escreva 
GUEST e aperte Enter. Ago- 
ra, vá para a sala do lado 
leste, No caminho, passe no 


baú e tente deixar o máxi- 
mo de itens que puder (com 
exceção das armas e da 
chave). No caminho, você 
pode encontrar um Licker! 


Abra esta porta e detone os. 
monstros planta. 





Acenda a luz e pegue muni- 
ção de G. Magnum do outro 
lado da sala. Saia! 





Abra a porta ao lado e equi 
pe-se com a C. Shotgun (a 
coisa vaificar feia para o seu 
tado). 





Uma vez dentro da localida- 
de, cuidado com os três. 
Lickers que estão no peda 
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go! Parece que o EI Nifio 
passou pelo local. Destrul- 
ção total! 





3 is 
Depois de brincar com o pe- 
rigo, explore a sala e você 
vai encontrara Submachine. 
Gun junto a um corpo no fl- 
nal da sala. Saia o vá para 
ao elevador, lembra-se? 





Do elevador, vá para a ou- 
tra porta (onde você empur- 
rou a caixa). Annette vai 
aparecer. Ela val chamar 
Leon de espião e assassino 
por ter matado William. 
Annette acha que Ada está 
usando Leon para poder 
obter informações sobre o 
G-Virus. De repente, uma fi- 
gura imensa cai bem perto 
& Annette é a primeira cair 
fora, Dê alguns tiros de 
Magnum para cortar o ba- 
rato e a música de terror. 
Examine o corpo dele e vá 
para onde você empurrou a 
caixa, 





Suba pela caixa e da mes- 
ma para a plataforma ao 
lado. À P. Room Key vai ga- 
rantir sua entrada. Quando 
você estiver na metade do 
corredor, Mr. X vai aparecer 
de novo. Não há para onde 
fugir! De repente, um tiro 
acerta o gigante que logo 


em seguida vai para cima de 
Ada. Ela manda Leon correr. 





O cara não se mexe, ape- 
nas olha a imensa figura 
partir para cima de Ada. O 
cara pega a mina pelo pes- 
coço e ela revida com vári- 
os tiros nos olhos dele. 





Cego e enfurecido, Mr. X ar- 
remessa Ada violentamen- 
te contra o painel e uma pro- 
vável hemorragia dá pouco 
tempo de vida para Ada. 





O gigante se desequilibra é 
acaba mergulhan- 


do de cabeça no 
tanque de metallf- 1” 


quido. O mergu- 
lhofoimuito ei; ga 


Leon não pode fazer nada 
para ajudar Ada, Ele apenas. 
conforta sua dor. Ada fala o 
que sente por Leon e acaba 
rolando o primeiro e único 
beijo entre os dois, Pouco 
depois Ada morre. Depois 








desta triste perda, pegue a 
Master Key perto do corpo 
de Ada e saia. Do outro lado 
da porta de metal, Claire 
entra em contato com Leon. 
Ela pede para você cuidar 
de Sherry 





O mapa vai mostrar onde 
você deve ir. Tome o eleva- 
dor e vá nesta porta (foto) 
para pegar Sherry. 





Ao voltar para o elevador, vá 
no painel ao fundo e acio- 
ne-o. Você vai descer direto 
para o trem. 


Dentro do trem depois que 
deixar Sherry, vá para o se- 
gundo vagão. 





No último vagão, você vai 
encontrar um baú e uma 
máquina de escrever (salve 
seu progresso se quiser). 
Leve a Magnum e munição 
para ela e umas ervas com- 
binadas. Deixe o resto no 
baú. Pegue a Platform Key 
no chão e volte para onde 





Sala do trem e entre pelo 
portão ao lado. Uma conta- 
gem vai aparecer. Suba a 
escada e do outro lado mais. 
à frente, você vai pegar dois. 
plugs. Obs.: depois da esca- 
da, perto do portão, tem um 
baú e uma máquina de es- 
crever (Typewriter). 





Mexa no painel para poder 
pegar O Joint N Plug e o 
Joint S Plug. Depois de 
pegá-los, vie e vá para uma 
porta mais adiante. 





Ao colocar os plugs no pai- 
nel do lado do computador, 
a força volta e cai logo em 
seguida. Adivinha quem 
está de volta? Não, não é 
Papai Noel, é Mr. XI Ele fi- 
cou um Tyrant da vida, po- 
tém um pouco mais rápido 
e violento. 





Não adianta atirar nele! Faça 
o seguinte. Toda vez que ele 


vier em uma investida (note 
que ele só usa o braço es- 

* querdo). Então, toda vez que 
ele vier rasgando, passe 
pelo lado direito dele e nun- 
ca fique próximo. Fique 
aguentando por alguns se- 
gundos. 





No alto da plataforma em 
meio à escuridão, uma pes- 
soa joga a Rocket Launcher 
para Leon. Espera aíl? Essa 
pessoa é bem parecida com 
Ada! Será ela? Há uma pos- 
sibilidade de que seja, veja 
isso mais tarde. Pegue a 
Rocket Launcher e dê um 
único tiro na reta do gigante 
e o outro guarde. 





Na hora do tiro, Leon fala a 
palavra mais temida pelos 
gamemaníacos de todo 
mundo; “GAME OVER" para 
Mr. XI A força se estabiliza 
novamente, Volte até a en- 
trada do trem e siga reto. 





Detone uns podres que es- 
tão fazendo hora extra no 
mundo! Mexa no painel ao 
fundo para abrir as grades 
queimpediam o trem de par- 
tir 





Vá para dentro do trem. As- 
sim que entrar, vire à es- 
querda (do personagem) e 
suba a escada para Ir à ca- 
bine de comandos. 





Vá no manche e empurre-o 
para ligar o trem e cair fora. 
Epa, Claire ainda está lá 
fora! Ela consegue embar- 
carpor pouco. Shery ainda 
está muito mal! Um tremor 
e todo mundo vai pro chão! 





Claire está com o antídoto 
que deve salvar a garotinha. 
Muita expectativa, será que 
vai dar certo? SimiTudo em 





Leon fala que tudo acabou. 
Claire rebate dizendo que 
ela ainda tem que achar seu 
irmão. Leon vai para a loco- 
motiva e diz adeus para Ada 
em seus pensamentos. Ou 
Ada tentou fazer contato di- 
reto com Leon ou o trem're- 
meu mesmo! Saia da cabi- 
ne e vá investigar o que é. 





Vá para o segundo vagão. 
O trem tem um sistema de 
auto destruição. Uma nova 
contagem aparece, você 
tem menos de dois minutos. 
Aporta não abre! Vá para o 





Se você guardou o último 
tiro de Bazooka, é hora de 
usar! Depois, finalize com 
alguns tiros de C. Magnum. 
Aí é só curtir o final (que 
colocamos). Mas tudo bem, 
ainda tem final do segundo 
Quem diria, é William ou — cenário de Claire que você 
pelo menos era William! O pode ver, isto é, quem não 


cara está completamente viu 
l 
Depois de muita correria, tudo 


mudado. 
/R 
se esclarece (de novo). A dele- / e: ' Fm 
« ” 4 
« ) - 
| 











gacia de Raccoon parecia o 
único lugar seguro da cidade, 

mas não era. Mais um gran- 

de desfecho foi dado, tudo | DN 
foi esclarecido. Toda a ci- | 

dade fora contaminada ( 
com um novo tipo de ví- / 
rus, o G-Virus que é uma | 
subanâacia lada mai for. TM o 
te que o T-Virus. William 

Birkinfoio criador, ele tam- 
bém trabalhava para a Um- x 

brella. A corporação, para se 

assegurar de que William não fugiria com o projeto, man- 
dou seus agentes secretos buscar o pertence. O cientista 
“foi pego com o projeto que desenvolvera. Num passo em 
falso, ele derruba algo que faz um dos agêntes atirar para 
matar e em seguida levam o vírus. Sua esposa tenta ajudá- 
lo, mas é tarde demais. William ainda tinha em mãos um 
frasco com o G-Virus. Vendo que sua vida estava chegan- 
do ao fim, ele ejeta o vírus no seu corpo. Assumindo uma 
forma monstruosa, ele parte atrás dos responsáveis. Mata 
um a um e destrói os muitos frascos com o produto. Ratos 
e outros animais dos esgotos bebem os resíduos e contami- 
nam toda a cidade. Leon, Claire e Sherry conseguem esca- 
par da cidade. Claire ainda tem esperanças de encontrar 
seu irmão que não entrou em contato com a cidade depois 
de três meses. Leon não se conformou com a morte de Ada. 
A gata procurava seu namorado John, mas ela acaba sa- 
bendo que ele está morto! Ela acaba gostando muito de 
Leon e no fim, morre para ajudá-lo. Sherry perdeu seus 
pais, mas acabou com uma super amiga que prometeu cui- 
dar dela. Aparentemente este é o final. À história não aca- 
ba por aí, alguém sobreviveu para contar o outro lado da 
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podrona e um podrão. O ter- 
ceiro mais ao fundo não há 
necessidade de desperdiçar 
munição. Não chegue muito. 
perto dele, 


Ao acordar, o sobrevivente 
faz contato com sua equipe 
transmite que está com o 
G-Virus. Agora o objetivo é 
chegar à uma localidade à 





céu aberto (onde está ohe- — Depois de matar a mina e o 
licóptero destruído). cara na passagem, tem 
mais dois babacas no cami- 
nho para porta. Fique do 
lado direito do corredor 
(foto), espere os caras che- 
garem perto, corra pelo lado. 
esquerdo e vá para a porta. 





O mapa vai mostrar aonde 
Tudo começou com um cientista chamado William ipi Star 
Birkin. Ele trabalhava para a Umbrella desenvolven- eita mais fácil do mun- 
do o G-Virus, seu maior projeto. A companhia que- — doi Então vamos às explica- 
ria se assegurar de que ele não fugisse com o tal ví. ções 

rus (e essa era realmente a sua intenção). Por isso, a 

Umbrella mandou seus agentes especiais para pega- 
rem o vírus de volta. William tentou reagir e acaba 
sendo ferido mortalmente, Bem sucedidos, os agen- 
tes da Umbrella vão embora e carregam a maleta com 
os frascos. Pouco depois, Annette (sua esposa) tenta 2 
ajudá-lo, mas é inútil. William ainda tinha um fras- — Estes são os únicos itens 
co com o poderoso G-Virus « vendo que sua vida o que você vai ter à mão. A > 








Após a porta, não pense. 
duas vezes. Vá fazendo zig- 
zag por entro os mortos e, 
no terceiro (so quiser), use. 
a Shotgun e detone a cabe- 
ça dele. Desça rapidamen- 
te à escada. 





está abandonando, ele ejeta o vírus em si mesmo! E — Srolgun Magnum na Hand 
assim ele, o cientista, vira uma criatura horrenda e — upição para cada:duas er. 
sai atrás dos responsáveis por isso, William matou vas (azuis e verdes) combi 

os agentes um à um e destruiu os frascos. Ele vai — nadas que valem mais como 
embora... Ratos e outros bichos dos esgotos bebem — anti-poison e, logicamente, 
do líquido e acabam contaminando toda a popula- o OVius Uma grande van 

ção. Tudo parecia acabado para a Umbrella, até que SS Tuna a pode conter 
um dos agentes se levanta meio atordoado, carregan- — dezoito tiros. Cada arma, 
do algo consigo. Aos trancos e barrancos ele conse- além da pouca munição 

gue chegar até uma imensa porta, Com muita difi- 
culdade consegue abri-la e logo em seguida desmaia. 
Passara algumas horas até ele retomar a consciên- 
cia, “Gu G-Virus... Eu tenho que entregar isso para 
«a Umbrella”. Então, Roger se levanta e olha o lugar 
como se não lembrasse onde estava. Até que eleen- | 
tra em contato com um grupo de resgate dizendo que 
está com o G-Virus. Agora cabe a você fazer uma 
missão bem sucedida com o Quarto Sobrevivente. 





No esgoto, há duas aranhas, 


so » x + : 


Com elas o esquema é pas- 
sar pelos cantos das pare- 
des, Obs.: você corre o ris- 
co de ficar “poison”, caso 
isso aconteça, comece ou- 


a escada, cuida- 
três cachorros que 
solta. Ao correr, dê 

virada para o lado 
do (do personagem) 
da investida do 

ro à sua frente. 


é sair da ala dos 
S, Saia correndo e 
fliro de Shotgun no 
Estirado do lado direi 


passos depois há mais 
babacas no corredor. 
Detone o primeiro e esqui 
E-58 do segundo pelo can- 
to da parede (que o morto 
Esteja distante) 


No estacionamento tem 
mais três cachorros. 
ceiros. Saia correndo en 

nha reta, dê uma leve é 

vada para a 


personagem) e retome o ca- 
minho reto em direção à 
porta. Obs.: vá fazendo zig- 
zag para os cachorros que 
vierem atrás (lenha certeza. 
de que eles vão vir) para não. 
terem chance de o atingi- 
rem. 


Depois 
vem um corredo 
corvos (para 
saia corrende 


Hand 
ndo e 


Assim que tiver um peque- 
no espaço em direção à por- 
ta, corra e entre por ela. 


ns, 


ão corra seco pelo curio — 


de acesso à sala; 


cofre, o policial morto que fi- 
cava estirado ao pé da porta 
agora está na ativa. Equipe 
a Shotgun. Entre o mais rá- 
pido que puder pela sala 
(foto) e vire à esquerda (do 


Sujou! Ao cruzar. 
saia correndo. Cai 
do teto e mais à f 
mais dois que 


Derrube os dois zumbis ou agua ER 


| EU: dq 


tente esquivar-se fazen 
um zig-zag por eles 

Por trás da mesa você tom. 
uma maior liberdade para 


ouvinte er 
Continue com a Shogun e Gun. Esta 
recarregue-a (se ela e: ros 
com menos de dois tiros). Ao 
cruzar a porta, dê um tiro no 
camarada a sua frente e vire 
à esquerda. Derrube (nem 
que seja só dois) babacas ao 
lado e entre pela porta. Obs.: 
não era nem necessário 
mencionar para entrar pela. 


iha sido agar- 

o poruma delas, aperto 
X o mais rápido possível 
que a planta o solte 








Depois da porta, vire imedi- 
atamente para o lado os- 
querdo (do personagem) e 
Vá para o fim do corredor. Dê 
vinte tiros de Hand Gun, dois 
de Magnum e dois de 
Shogun (para não gastar 
tanta bala de uma mesma 
arma), 


Caso uma delas ainda fique 
viva, dê mais alguns tiros de 
Hand Gun. Obs.: você cor- 
re o risco de fioar“polson" 


Subindo a escada, não se 
precipite em atravessar o 
corredor. Tem um clone do 
Mr.X. Atraia-o para perto da 
escada, esquive-so dele e 
corra para porta, Obs.: não 


Após lugir do Mr. X, val ter 
Um monte de cadáveres. 
(bem vivos!) pelo corredor, 
O esquema é o seguinte, 
Mate o primeiro que vier na. 
sua rata (use a Hand Gun) 
& esquive-se do segundo. 
Mais à frente, detone só os 
que estão do lado esquer- 
do (do personagem) e igno- 








re os do lada oposto. 


Depois do corredor, atrás. 
da porta há mais proble 
mas. Há trôs lickers: um no. 
meio da sala, um no corres 
dor do lado esquerdo e ous 
tro que está bloqueando a! 
passagem do lado direito. 
melhor coisa a fazer é você 
Usar a Magnum para mata 
O que está perto de você, 
três tiros resolvem. Quanda! 
Os outros vierem atrás da. 
você, corra e vire à direita, 
(do personagem). 


Na biblioteca não há nada 
de especial, até as estantes. 
sumiram. Apenas siga para, 
a porta à frente e equipe a, 
Hand Gun. 





Na parto de cima da sala, 
principal, tem dois monse 
tros-planta, sendo que uma 
está no meio do caminho 8. 
outra ostá depois da segun- 
dai curva (do outro lado) 











Não corra seco pelo curto 
corredor de acesso a sala 
docofre, o policial morto que 
ficava estado ao pé da por- 
taagora está na ativa. Equi- 
pe a Shotgun. Entre o mais 

















sala (foto) e vire à esquerda menos uns dois ou três. 


| 
rápido que puder pela na sim você vai detonar pelo À 
(do personagem) | 






um ou dois em pé, apague 
de vez o zumbi e entre pela. 
porta, 


É provável que possa ficar | 


E 
Logo que entrar pela porta, — Finaimente o lrajeto final 
eorra um pouquinho para para o fim do pesadelo No | 
frento (mas não tanto) e dê corredor você Valencontrar 
Um tiro para cima, para ex: mais um Mr X-lUne nove te 
ferminar uns trôs à sua fren-— ros de Shotgun fesolvemio 
te. problema. Caso não tenha E 

(isso é bem provável), use 
tudo que você tiver, até lira) 
de Hand Gun. 


Se o seu tiro for um tiro de 
Sorte, pode até ficar um em 
Pô e assim você pode apro- 
Voltar para passar correndo. . 
alé a porta à frente. Obs; Chegando finalmente até a 

“as chances são muito pou- área a céu aberto, o sobre- 
cas, torno de uns 80% de. vivente usa Um Flare para 
você conseguir passar por chamar Um helicóptero e 
esta sala sem nenhum poderirembora. 

dano; certifique 
a Sholgun tenha pelo me= 
nos uns três tiros ou então. 
recarregue-a. 





e-se de que, 








E assim, o agento da 
Umbrella obtém sucesso, e 
mais uma vez o perigo está 
nas mãos da Umbrella. Tal- 
vez desta forma, quem | 
sabe futuramente o caos e 
o desespero chegue a 
acontecer outra vez em al- 
“gum lugar. Será este o fim? : 


Assim que gruzar a porta, 
dê um tiro em meio a 
diagonal à direita (do per- 
sonagem) e para cima, para 


poder pegar a cabeça. As- 
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Um agente tão secreto, que nem mesmo a Umbrella 
subia de sua existência. Tão discreto que nenhum ser 
humano o notaria. Um dos melhores agentes da corpo- 
ração, ele é o mais qualificado para a difícil missão de 
retomar o G-Virus. Ele é um novo tipo de agente que 
vai revolucionar o mundo, ele é um... Queijo de soja 
(121212), chamado TO-FU. A história deste super agen- 
te não é concreta. Dizem que a Umbrella desenvolveu 
um novo vírus que dá vida a seres inanimados. Um tes- 
te foi feito em um dos laboratórios da corporação em 
alguma parte do mundo e eles escolheram justamente 
um queijo de soja. Sabendo-se que William com certe- 
fugiria com o G-Virus, TO-FU foi designado para 
resgatar o maior projeto já financiado é desenvolvido 
pela Umbrella, Esta história do tal super agente (ali- 
mentício) é mais ou menos isso. Mas ao se jogar com 
TO-FU, você vai notar que ele tem a mesma voz de 
Roger (o quarto sobrevivente), sem contar que você vai 
ter que guiar essa aberração sem gosto pelo mesmo 
caminho. Logicamente vai ter algumas diferenças, tais 
como não ter armas e muitos recarregadores de life, é 
ridículo ver 0 personagem andando e suando e por... 
Jogar com um queijo!? A grande vantagem de TO-FU, 
realmente é a sua resistência. Ele começa todo bran- 
quinho e de acordo com as pancadas, mordidas, socos 
e até dentada no dedão do pé (coisa que ele não tem), 
ele vai ficando mais escuro. Ele tem a resistência de 
três personagens juntos, mas em compensação, nem 
uma arma útil. É, pode-se dizer que ele é o level MA- 
NIA deste game que ficou um tanto fácil demais. Mas 
se você acha que é fácil e tal, tente acabar com ele (ape- 
sar do final não compensar muito). E quem sabe possa 
ser que a partir da missão deste queijo ambulante possa 
surgir RE3... Nãããâãooo00001!! Isso seria forçar de- 
mais! Uma estratégia para ele seria demais, por isso 
nós vamos apenas dar uma dicas (meio inúteis) para 
você saber o que vai controlar. 








Ele desperta depois de ter acan 
tecido algo (seja tá o que log e a 
primeira coisa que êle tgHié 


gontactar seus amigos e se res 
Qaiaço. 





Sey inventário não tem nada do 
bom, apenas duas Green Herts, 
uma Blue Herb, uma faca e 
Déo G-Virus, O objetiva é o mos 
to, chegar até o helicóptera dos 
Iruído. 





Dicas inútois. bom. o melhor a so 
fazer é dar três tacadas nos zumbss 
e assim que ele carr, passar cor 
rendo. Caso isso não aconteça, 
tente esquivar-se ou mesmo se 
atirar am cima os mortos. 











Tenta ao imájermo não sor agarra 
do (isso vai ser um pouca impos 
sívoi). Não fique rindo com o jito 


A cor dele que você está vendo 
aqui (foto) é o TO-FU quase nas 
“últimas, Quando ele estiver com 
pletamento vermelho, quer dizer 
que qualquer coisa pode matá-lo! 





Epa, quando chegar perto da sala. 
principal, valter esta parto meio 
chata, É quase impossível, mas 
tente dar três facadas nos dois. 
mortos próximas à porta, Assim 
quo derrubar os dois, vá para a 
ponta aperte o botão o mais rap! 
“do passivo. 


Bem, mesmo lavando uma par de 
pancadas o porradas, você podo 
chegar atá o final (nas últimas, mas. 
pode). Para passar das aranhas. 
faça o mosmo que a estralógia do 
Hunk Passo a primeira e vá polo 
canto da parado para dospistar a 
sogunda. 


Uma outra vantagem quo TO-FU 
tem em relação aos outros perso 
nagens, é a facilidade de escapar 
dos inimigos e do agarrão das plan 
tas. Fique apertando X bem rá. 


da, Com as autros personagens, 
você teria da ficar aportando fito 
um louco. Obs.: dica sem muita 


Uma coisa estranha é, como um 
pedaço de queijo fem sangue. Para 
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passar polo primoiro Mg X, atra 
gata escada o dê uma vola noi 
O grande problema é quo você 
pode levar uma pancada. 


| ae 


| nha lo 
E o oigênte, no |, provável Bá chance, Bem, 
de mort, você || caso oc rodit ao primaio ato: 
Como phdemos || que gundo ole em q 
| dep beto, | minto 
Puta! So quiser, você pode optar. | fa um pouco, Tanto cortor nest 
0 GRE a ba Palio fe] PEC 
gn 
rápido quo voc 


(| 


prio ofinaló 


le usa um Flaro o a turma vom 
| pogaro queijo. Agora que você já, 
curtiu esta nada detalhada aven- 
ra, joio conferir lodas as ma- 
as, Jogar com TO-FU ni 
a to a ado 
dar na ação ] 


Agora a coisa vai ficar oia. Cuida. 
do com os Liors (como so fosso. 
a coisa male cimplos do mundo 
escapar dolo, ainda mais comTO- 
FUI Polo manos tante correr par 


apena N na] 
ee 









Depois da biblioteca, e tá do outro 
lado, tem mais problemas, Uma 
sala cheia de mortas! O esquema. 
aserfeito é você corar a, quando. 
os mortos: começarem a agarrá-l, 
fique. apertando o botão o mais. 
rápido que puder. Quando você. 
empurrar um, vai derrubar todos 
(em termas) e aí é só correr para a 
porta. Obs : esta explicação acima 
não vai ser muito di, mas é uma 
bomajuda 


A ora cruise 
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RE DICAS 


Trocar de roupa 
“Para poderirocar de roupa, você deve terminaro game com um 
final completo, No caso de Jil, você tem que terminar o game 
Gom Glris a Barry. No caso do Chris, você tem que terminar o. 
“com Rebecca o JÍl. No final, val aparecor um tola com a 
Kay. Salvo o gamo no memory card, comece um novo 
jame e use a informação que você salvou. No seu inventário vai 
ar à Special Key Jogue normalmente e quando você puder 
Abrira pequena porta porto da porta dupla azul (sala principal, 
Vac podera abriruma porta dentro do quarto onde você vai po- 





Pegar a Rocket Launcher 


Termine o game em menos de três e aparecer a 

“Rockot Launcher no final dos créditos. Salve a informação 

“Bicomece um novo game usando esta informação, Quando 
Você abrir seu inventário, você poderá usar a Rocket 
Launcher com munição infinita. 


simultaneamente 


para poder. 


RE Director 
DICA 


Modo Arrange mais fácil 








Na hora de escolher os modos, 
logue sobre o modo Arrange o pres: 
Sione para > por uns cinco segun 
do, À cor do modo vai mudar par 


verde. 








Como tirar Ranking & 


Para tirar Ranking A, você tem que acabar no máximo em três 
horas é meia. Você não vai poder usar garrafas de F Al Sprey & 
nem utilizar armas especiais. Para habiitar os novo jogos (Hunke 
TO-FU). você tem que acabar em menos de duas horas e meia é 
no level normal, não usar E Aid Spray (pode usar as ervas), não 
usar save durante o game e não usar armas especiais (Bazooka, 
Submachine Gun, Gating Gun ea Colt S.A A. de Claire) Sempre 
luso a informação do cenário que você habilitou, desta forma, você 
vai poder completar seu game com fados as truques & manhas. 
Obs.: não é obrigatório pegar todos Os ilens do game ou matar 
muitos inimigos. 





Armas especiais 
Para poder pegar a Rocket Lalinchel, Voeê deve lerminaro pre 
mero cenário de um dos personagens em menos de fins horas 
moia errar Ranking 


O segundo cenário de um dos porsonagens emimenos de 
noia e tirar Ranking A. A armglestard disponivel 

dentro do primeiro bau 

Obs. para poder habilitar as armas, você deve aenbai gama 

fo modo NORMAL. 


Habil 





r Os games segretos 


“The 
Survivor 


Você tem que acabar 
meiro cenário de um dos; 
sonagens. Acabando 
meiro cenário, você vai f 
der salvar as informações: 
para poder jogar no segun 
do cenário do outro| 





acabe o segundo cenário do 
personagem. Então vaificarna 
Seguinte ordem: cenário A, B, 
ABA CB Obs-vocêtomque 


não usar F. Aid 
Usar save duran- 


Zes que jogar, acabar o game 
*em menos de duas horas e 
meia no level normal, não usar 
o garratas de F Aid Spray, não 
Submaghine Gun, Gallng Usar save durante o game é 
Gun e a Col SA A de não utilizar armas especiais 
Claire) (Bazooka, Submachine Gun, 
Gating Gun e a Cot S.A. A de 
Clare). 











firar Ranking A em todasasve. 








Trocar de roupa e nova armá pj 
A do 3 

Para trocar de rguna. você é Obrigado achogar até a dlegac 

sem pegar nénkum um item n penis: escada 

vei enconfal d espe de PE ap 

etito no departamene pegue. 

PO poa vim mg 


elg estiver se aproximando de você, val cê 








Do He Bem! Ada dear À 
corpo para pegar a pa funciona para ambos os — 
Ko personagens no seu primei 
vio. Não é nocossário aca- 
baro gamo pé lizaratro- — 
ca do roupa. Pi no aca 
Você vai ver uma foto co car 
e nela de qua Rs di qu br 
chegar até o departament 
com pogar tn no caminho, || 
Brad é muto rosistente, ma 
você consegui fazá-lo agan 


seu pé, a coisa fica mais fác 
Degonde eçr Special 


almonte é o ndo 
ark Room você vai 
poder trocar do roupa. 


Entre por esta porta em baixo 
da escada (perto de onde es 

ão às estátuas), você vai po- 

der abrir o armário que está 

cado, Leon tem dois tipos. 

de roupa e Clairo só um, mas 
ola pode pegar a CotS.A.A. 











RS nto 





GAME SHARK 









SATURN 
BIO HAZARD (japonês) 
MASTER CODE s, - F6000924 0305 
-:  B6002800 0000 
ss.» VOBFS1AC 008C 
. NO2F51AC 0060 
Transtormar a faca em Shotgun » 102FB784 0363 
Bazooka infinita ... 102F878A 0704 
Parar o tempo (no modo Battle Game). « TO2FFFA2 0000 
Modificador de item no 1º Slot (Chris) .... 10278784 7777 


Dígitos que acompanham o código modificador de 
item, 
2F07 - Bazooka 
2FOA - Rocket Launcher 
2F27 - Battery 
2530 - Lighter 
2F81 - Lock Pick 


2F02 - 9 mm Gun 
2F03 - Shot Gun 
2F04 - Colt 

2F05 - Gun 

2F06 - Flame Throw 


PL, N 
RESIDENTE EVIL 
Energia infinita (Chris ou Jill) .. BOOG51AG 0060 


Códigos modificadores Slots 

Slot1: 80008724 7797 Slot 16; 8008748 7777 
Slot Slot 17: 80008750 7777 
Slot Slot 18; 80008752 7777 
Slot 4: 800C872A 797? Slot 19: 800C8754 7727 
Slot 5: 8000872 272? Slot 20: 80008756 7797 
Slot 6: 800C872E 272? Slot21: 80008758 772? 
Slot 7: 8008730 2797 Slot 22: 8008760 7727 
Slot 8: 80008732 222? Slot 23: 8008762 7777 
Slot 9: 800C8734 229? Slot 24: 80008764 27? 

Slot 10: 800C8736 2797 Slot 25: 80008766 7727 
Slot 11: 80008738 772? Slot 26: 8008768 7797 
Slot 12: 80008740 7227 Slot 27: 80008770 772? 
Slot 13: 8008742 7277 Slot 28: 80008772 772? 
Slot 14: 80008744 7777 Slot 29: 8008774 7777 
Slot 15: 80008746 7277 Slot 30: 80008776 277? 














ígitos que acompanham os códigos modificadres 
de Slots 

FEOS - Shoigun 

FFO4 - Colt Phyton 

FFO6 - Flame Thrower 

FFO7 - Bazooka 

FFOA - Rocket Launcher 

0121 - Blue Jewel 

0122 - Red Jewel 

0124 - Wolf Medal 


0125 - Eagle Medal 
0126-Chemical 
0129 -Wind Crest 
012C - Moon Crest 
012D- Star Crest 
012E - Sun Crest 
0130- Lighter 

0131 - Lock Pick 


Cai AE O 





BIO HAZARD: DIRETOR'S CUT (Japonês) 

















Energia infinita .. 800C51AC 0080 
Transformar a faca em auncher 
De «1: BOOCBTB4 FFOA. 
Abrir a maioria das portas «oo. B00CB6BA BED 
A B0oCEGB6 CF7! 
RESIDENTE EVIL 2 


Energia infinita (Claire) 800C7F3C 0000 
Energia infinita (Leon). eeramanenos 8B00C7D04 0000 
Energia infinita (TO-FU e HUNK)= so você habilitar um des 
tes jogadores com Claire, o truque de energia infinita da 
mina (com game shark) funcionará para TO-FU e HUNK. 
Se você habiltar um destes personagens com Leon, o tru- 
“que de energia infinita do cara (com game shark) funciona- 
rá para TO-FU o HUNK. 

Códigos modificadores de itens no baú 
1º Chest Modifier o... .. BOOCCB4 777? 
2º Chest Modifior B00CCB98 9779 | 
3º Chest Modifior B00CCRSC 772? 
4º Chost Modifier BOOCOBAO 777? 
5º Chest Modifior, BOOCCBAS 7729 
6º Chest Modifier.. BOOCCBAB 777? 
7º Chost Modifior. BOOCCBAG 2227 
8º Chest Modifior., ovo BOOCCBBO 299? | 
9º Chest Moditier B00CCBB4 277? 
10º Chest Modifier.... BOOCCBB8 77277 
11º Chest Modifier - BOOCCBBC 7777 














12º Chest Modifier..., « BOOCCBCO 9977 
13º Chest Modifier.. BOOCCBCA 277 
14º Chest Modifier BOoCCBCE 797 


15º Chest Modifier 

18º Chest Modifier.. 

17º ChestModifier... 

18" Chest Modifier.. e 

19º Chest Modifier.....sm..0m10411 BOOCCBDO 9277 

20º Chest Modifier BOOCCBEO 7277 

Dígitos que acompanham os códigos modificadores 
deitens 

0032 - Valve Handlo 

0033 - Red Jewel 

0047 - Unicorn Medial 

0048 - Eagle Medal 

0049 - Wolf Medial 

OO4A - G. Cogwhee! 

0048 - Manhole Op 

004C - Main Fuse 

0051 - Base Vaccine 


B00CCBCC 7? 
BOOCCBDO 27% 
BOOCCBDA 777: 
B0OCCBDB 2777 








6304 - Custom Handgun 
8306 - Custom Magnum 
6308 - Custom Shotgun 
6309 - Grenade Launcher 
630C - Bowgun 

630D -COltS.A.A, 

690E - Spark Shot 

630F - Sub Machine Gun 
6310-- Flamethrower 


6311 - Rocket Launcher 0052 - G-Virus 
6312. Gatling Gun 0056 - Gord 
6313 - Machine Gun 0073 - Film A 
002F - Lighter 0074- Film B 
0030 - Lock Pick 0075 Film C 











PROCURE A LOJA MAIS PRÓXIMA DE SUA CASA. 

LÁ COM CERTEZA, VOCÊ VAL ENCONTRAR OS ÓLTIMOS 
LANÇAMENTOS PARA OS PRINCIPAIS SISTEMAS DE VIDEO 
o GAMES, E UMA GRANDE VARIEDADE DE ACESSÓRIOS, 


- PRDEANES 


Lojas Franquiadas 
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RRRRUHOS- A Póuto CEE CURTA. A Seade Ste 221: 22 nossa) 1 
S IDO CAMPO -R Municipal 446-“ot;fO1N)dsa2612 “= CURITIBA -R Manoel Eufrásio, 2-Tl:(041)25353008-(JUVEVE) 4 
DIADEMA Antonio Dias Adoro, 344-Tel:(011)746+196 CURTA en l4 26487 ÁGUAVE ND) 

É SUZANO R Sanjamin Constant. 1053-Tel:(011)477-350 SO pE SEO, 

OSASCO -R. Narciso Sur 4 Tl: (01)7785270-(.NSTA) EO COMEFNADOR FETO Con Sa TOS 2) 20657 
OSASCO-R. Palestina, 1650 -Tel: (011) 7086-1594 (MUNHOZJR) BOTAFOGO -R Voluntários da Pátria, 459 Tel: (021) 266-7079 E 
AIBEIRÃO PRETO À Floriano Pbxio S05-Tel:(016/6258004 e (021) 569.004 


MARÍLIA - AvVicente Ferreira 565 Tel: (014) 224019 é Ee a pq) ie oem 
“CAMPO GRANDE -Est. 


















S.JLCAMPOS- AWD Adhemar 





do Mendanha, 660 7el:(021) 4139194. 
OURINHOS-R.Novacda Julho, 1 A do Calbte, 311-L. 117 -Tel:(021)557-1141 : 
INDAIATUBA -R.13 de Maio, 8057 c “AN. Sra Copacabana, 680-2'5S-L.b-Tel:(021)547-2644 
PIRACICABA -R. Go Pedro ceTole — NITERÓI-R.Marizo Barros, 351 -Tel:(021)610-3786(ICARAÍ) 


SALTO -R. tapirú, 158-Tel:(011)7828-1163 , BARRA-) Ai PE 
SOROCABA -*. Santa Clara 266-Tel:(015)231-9740 RO BRINDE COS 


S.L.RIO PRETO - R. Del. Pinto deToledo,3118- SA -Tel:(017)2325920 Ve Dre Dc cd 05 1)341 scr vir 
LIMEIRA-+. 13 de Maio, 288 Tel: (019) 42-4475 
CAMPINAS-R Com Querubimuriel 131 7eL:(019)255-2545-(CAMBUÍ) 

CAMPINAS. R. José Maria Lisboa,55 Tel:(019)241-6567-(UTEXEIRA) — ARACAJÚ - Au Barão do Maruim, 943 Tel (079)213-0698 (SÃO JOSÉ) 


We progames-com for ' 
Informações sobre Franchising 
op E 0444/83) 


FLORANOPOUS Lao Lares 804042528 TRAD 








444 








